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NIECH ŻYJE KRÓL 


ógłbym się wiele razy wygłupić, 
M mówiąc, że o czymś piszemy jako 

pierwsi na świecie, ale istnieje du- 
ża szansa na to, że materiał z grywalnej 
wersji King Konga - ze screenami ze ściśle 
tajną wcześniej małpą! - właśnie u nas jest 
najszybciej spośród wszystkich pism pece- 
towych i konsolowych w Europie. 
Wszystko dlatego, że nie dość, że zaproszono 
nas na pierwszy oficjalny pokaz nowego prze- 
boju Ubisoftu, to jeszcze materiały, jakie na 
nim uzyskaliśmy, miały prawo zostać opubli- 
kowane dopiero po 19 lipca - a my jesteśmy 


Tym razem walczy kilka strzelanin, ale 


w kioskach od 21 lipca (a prenumeratorzy Sialęzośliiczi tyka.! ddóch 


mają PLAYA jeszcze szybciej!). Macie więc 
w rękach rzecz świeżą jak nigdy wcześniej. 
Na czterech stronach jest wszystko, co 
ważne o King Kongu. Bez kitu, on będzie Kró- 
lem. Dawno już nie było bohatera tak natu- 
ralnie potężnego, brutalnego i zręcznego za- 
razem, że mógłbym go nazwać Prince of the 
Jungle. Nie ma szans, żeby ta gra była słaba. 
Ona jest tak dobra jak wygląda. 

Tak więc - nawet pomimo że nie wiem, kto 
był starym królem - ogłaszam triumfalnie: 
niech żyje nowy! [sweter] 


Drugi obieg i Strefa PL, a w niej dwie gry, 
którym nie pomagają nawet łatki 


Jednym zmiany się podobały, innym nie ... 
TAJMW 


Disciples II: Mroczne proroctwo 


Black 6 White 2 
Dungeon Siege II 
Enemy Territory: Quake Wars 


Gauntlet: Seven Sorrows .. 
Just Cause 

Konsolowa Encyklopedia PLAYA 
Monster Madness 

Need for Speed: Most Wanted . 


Panzer Elite: Action 
Unreal Tournament 2007 
You Are Empty 
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Polowanie na przemocnice. W USA 

próbują zakazać sprzedaży gier, które 

co głupsi politycy uważają za źródło przemocy 
wśród nieletnich 


REPORTAŻ 


Na wakacje! Jeśli czytacie to w Ustce, Zakopa- 
nem, Bieszczadach, Giżycku albo własnym 
domu, pomyślcie, że wkrótce jednym 
kliknięciem przeniesiecie się w tropiki 
American Conquest: Divided Nation 


Captain Blood 

Civilization IV 

Desperados 2: Cooper's Revenge 
Diabolique: License to sin 
Fahrenheit 

Hellgate: London 

Heroes of the Pacific 


Grand Theft Auto: San Andreas 
Juiced: Szybcy i gniewni 

Kozacy II: Wojny napoleońskie 
Pariah 


The Sims 2: Nocne życie 
Sniper Elite: Berlin 1945 
Sparta: Ancient Wars 
Ultimate Spider-Man .. 
Vietcong 2 


JUŻ GRA 


Advent Rising 

Bet on Soldier 
Madagascar 

Peter Jackson's King Kong 


Tasry 


Bard's Tale 

Battlefield 2 

Codename: Panzers — Phase Two 
Earth 2160 

Fantastic 4 

Grand Theft Auto: San Andreas 


Sacred: Podziemia 

The Settlers: 

Dziedzictwo królów — Królestwo Mgieł .... 
Na marginesie 
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s. mnie wcięło, gdy prze- 
czytałem, że wytwórnia MGM 
wygrała w amerykańskim sądzie 
najwyższym proces z twórcami 
Morpheusa i Grokstera, progra- 
mów do wymiany plików. Szło o to, 
czy autorów można pozwać za to, 
że ich technologie służą do łamania 
praw autorskich. Przez ponad dwa- 
dzieścia lat obowiązywał w tej spra- 
wie precedens ze sprawy przeciw- 
ko Sony i jej magnetowidowi Beta- 
max - Waszym sprzętem można 
nielegalnie kopiować filmy - za- 
krzyknęło studio filmowe. - Tak, ale 
można też przegrać film z wakacji 
- odparło Sony. | wygrało. 
Ale od końca czerwca udowodnie- 
nie, że technologia może służyć do 
legalnych celów, już nie wystarcza. 
Jeśli twórca nie udowodni, że jego 
program/ serwis/ urządzenie było- 
by popularne, nawet gdyby nie mo- 
gło służyć do nielegalnych celów, to 
dupa blada. Ponadto oskarżyciel 
może dowodzić, że autor miał od 
początku niecne intencje łamania 
praw autorskich. 
Z prostego jak budowa cepa prawa 
zrobił się stek gdybań pozwalający 
medialnym korporacjom pozywać 
wszystkich, którzy mają coś wspól 
nego z kopiowaniem: od twórców 
programów do wymiany plików, pa 
producentów odtwarzaczy MP3 
1 wypalarek płyt. | nawet jeśli szansa 
wygrania takiej sprawy będzie mini- 
malna, sąd będzie zobowiązany do 
każdorazowego ocenienia czegoś 
tak rozmytego jak intencje autora. 
Na przykład na podstawie zaaresz- 
towanych firmie dysków twardych 
z prywatną korespondencją. 
Nie będzie masowych egzekucji, 
ale snajper siedzi w oknie. Raz na 
_ jakiś czas ktoś dostanie kulkę, żeby 
inni bali się wychylić. Zda- 
niem ekspertów ucierpi 
na tym rozwój nowych 
technologii, nie ucier- 
pi natomiast pirac- 
two w sieci Oj, coś 
się psują te Stany... 
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Sony na linie 


roztaczać wizje klonów konsoli i odpalania jej gier na pecetach pod nowym Windows Longhorn. 


NKL 06 


onieważ w nowej edycji gry nie 

było już nic do ulepszenia, krą- 
żek lata w powietrzu, a zawodnicy 
przezabawnie usiłują weń trafić nie- 
przystosowanymi do tego kijami. 
A poważnie: będzie więcej widowisko- 
wych wyczynów, ponieważ użyjemy 
specjalnych zagrywek: strzału między 
nogami bramkarza czy właśnie po- 
słania krążka w powietrze. 
Dopalona fizyka spowoduje, że po- 
czujemy pęd takiego pocisku (a wła- 
ściwie poczuje go trafiony ewentua|- 
nie bramkarz]. Zanim wykończymy 
akcję specjalem [i obejrzymy 
tradycyjnie ładną animację świętują- 
cego zawodnika), urwiemy się obro- 
nie za pomocą nowego systemu 
zwodów. No, niezupełnie nowego 
— odchodząc od bardziej krytej edy- 
cji 2005, twórcy odwołują się tu do 
starej, szybkiej NHL 94. Wersja na 
PlayStation 2 będzie ją nawet zawie- 
rać, nie wiadomo, czy pecetowa też. 


moment na stronie 


Przez 
WWW elektroników pojawiły się 
logosy NHL sugerujące, że firma 
ma już deal na wyłączność, ale 


jednak nie. Amerykańscy hoke- 
iści odetchnęli z ulgą, będą mogli 
rozegrać 89 sezon pod starym 
szyldem, hihihi... 


Zagubieni w Hollywood 


YOU ARE EMPTY 


| V„V 45 planowanej na przyszły 
rok strzelaninie największą 
ciekawość budzi w nas otoczenie: 
szary, zniszczony Związek Radziecki 
połowy ubiegłego wieku plus broń 
z demobilu po poprzedniej wojnie. 
To może być fajny klimacik. Wystrój 
autentyczny, ale Związek już alterna- 
tywny: w tym fpp-ie to jedyne super- 
mocarstwo na świecie. Brr 

Pracującym nad rasą superkomuni- 
stów naukowcom eksperyment wy- 
mknie się spod kontroli (a może 
wcale nie..., zamieniając mieszkań- 
ców pobliskiego miasta w tępych 


mutantów. Jako również odmienio- 
ny. zbiegły żołnierz trafimy tam, 
przebijając się przez oszalałych 
strażaków, pacjentów zakładu dla 
umysłowo chorych, zabójcze balet- 
nice i wielkich, potwornych bossów. 
Mutującemu bohaterowi przybędzie 
nadludzkich umiejętności, ale będzie 
musiał osłabiać zmiany za pomocą 
antidotum, żeby kompletnie nie zwa- 
riować. Będą pojazdy. Tak, rosyjscy 
twórcy są najwyraźniej fanami Pain- 
killera i sprawdzonych zagrywek. 
Ale za to największą ciekawość bu- 
dzi w nas... A nie, to już było. 


MTV wchodzi do gry 


na zych pol 
skich podtytułów do gier 


Autostrada Race, | 
Liga Polska 
Manager 
Hołd dla tytułów na 

modłę zachodnią, ale 

z polskimi wtrętami. 

I o co chodzi z racami 

na autostradzie? 


Warcraft lil: 
Rządy chaosu 
Wydawało nam się, 
że rządzenie polega 
na zaprowadzaniu jako 
takiego porządku. 
A chaos może 
co najwyżej panować. 
Blitzkrieg: 
Pomruk zagłady 
= Cóż, nam pomruk 
zagłady w połączeniu 
z blitzkriegiem 
kojarzy się wyłącznie 
z odgłosem pracującego 
krematorium. 


Śnieżny Rajd 
2002: Wyścigi 
= skuterów 
śnieżnych 
Najbardziej Drewniany 
Tytuł, z Którym Poza 
Tym Jest Wszystko 
w Porządku. 


Hidden 
| 6 Dangerous 2: 
27 Drużyna Szabla 
Dobra, niech ktoś 
wreszcie odpowie nam 
na pytania, który to ten 
Szabel i gdzie jest 
jego drużyna. 


niemamącni: 
Rodzinka 
na którą nie 
ma mocnych 

I wyszło masło 
maślane. Dobra robota! 
Robota, na którą nie 
ma dobrych. 


Mashed: 
P Jedź aby przeżyć 
"Na pudełku nie | 

bardzo widać kreskę 
nad pierwszym z, 
co czyni z podtytułu 
dramatyczny apel 
do anorektyków. 


LELOWNIKU gpg 


U ALENA FE 


owtórzę się: Elec- 

) tronie Arts Polska 

wyznacza nowe stan- 
dardy na naszym rynku. W tym 
miesiącu EA zdobyło moje 
uznanie dwiema rzeczami: po 
pierwsze, patronatem nad telewizyjną 
emisją trylogii Ojciec chrzestny - po- 
mysł oczywisty w świetle nadchodzą- 
cej gry, ale rozmach jak na Polskę nie- 
spotykany. Druga godna uwagi dekla- 
racja EA to zapowiedź wydania FIFY 
06 w takiej postaci, jaką powinna mieć 
już od dawna: z polskimi komentatora- 
mi i - to jeszcze niepotwierdzona 
wiadomość — z polską ligą. Oczywiście: 
Pro Evo jest lepsze. Ale ta nowa FIFA 
to będzie handlowy megahit. 


enega odświeżyła wizerunek 

swojej serii Super$eller (gry 

po 49 złotych, a wśród nich 
Prince of Persia: Piaski czasu czy Far 
Gry]. Lista reklamowanych nowości 
poza marketingowym blablaniem w ro- 
dzaju „nowa, odświeżona szata graficz- 
na” i „nowe, ekskluzywne pudełko DVD” 
zawiera jeden ciekawy punkt, a miano- 
wicie poprawione polskie wersje języ- 
kowe. Nie sposób z entuzjazmem 
chwalić wydawcy, że naprawia coś, co 
od początku powinno być dobrze zro- 
bione. Ale warto docenić, że zadał so- 
bie taki trud, gdy innym firmom to na- 
wet nie przychodzi do głowy. 


inął rok, odkąd podzieliłem się 

tu wątpliwościami dotyczący- 

mi Wiedźmina, powodowany 
faktem, że po zeszłorocznej wystawie 
E3 GD Projekt rozsyłał komunikaty 
o „entuzjastycznej reakcji mediów” na 
grę. Muszę się przyznać do błędu: pi- 
sałem wtedy „gra nie ukaże się w tym 
(2004) roku, a intuicja podpowiada 
mi, że realny termin to gwiazdka 
2005". Tymczasem już wiadomo, że 
w tym roku (2005) gra się nie ukaże. 
A intuicja podpowiada mi, że... Nie, 
nie, drugi raz nie wejdę do tej samej 
rzeki. Po tegorocznej wystawie E3 
o entuzjastycznej reakcji mediów już 
nikt nie mówił (choć gra się niewątpli- 
wie podobała]. Oczywiście, to wciąż 
może być świetna gra i bardzo tego 
twórcom życzę. Ale ich droga do suk- 
cesu wciąż jeszcze pozostaje długa. 


Destineer i „Firma? 


PANZER ELITE 
ACTION 


Rzadką ostatnio okazję do własnoręcznego pojeżdże- 
nia czołgiem stworzy nam pod koniec roku JoWooD. 
Radośnie przewracając takim potworem drzewa, roz- 
walając ściany budynków i strzelając do wszystkiego 
poza latającymi nad głową samolotami, zwiedzimy po- 
la największych bitew pancernych drugiej wojny świa- 
towej. W osiemnastu misjach czeka nas między inny- 
mi dziurawienie Stalingradu po stronie niemieckiej, 
dziurawienie strony niemieckiej po stronie Stalingra- 
du, rozrywkowe wakacje na plażach Normandii i wielki 
zlot miłośników czołgów pod Kurskiem. 

Misje będą pogrupowane w kampanie trzech dowód- 
ców: niemieckiego, radzieckiego i amerykańskiego. 
Każda ma wciągać wątkami w stylu Kompanii braci, 
zżywającymi nas z załogą. Poza jednoosobowymi prze- 
jazdami przez poziomy pełne wozów opancerzonych, 
dział przeciwpancernych, piechoty, samolotów i rzecz 
jasna wrogich czołgów do 32 osób w sieci rozegra se- 
rie bitew z przesuwającym się w stylu Battlefielda fron- 
tem. Wojna rozpocznie się w listopadzie. 


Eidos odżywa 


osób na rozgrywkę! 


ENEMY TERRITORY 
QUAKE WARS 


Autorzy Enemy Territory robią strzelaninę w świe- 
cie Quake'a. Zamiast żołnierzy z podobnym wypo- 
sażeniem mają do umieszczenia w sieciowej grze 
ludzi i Stroggów, więc wymyślają oryginalne pomy- 
sły. Na przykład odpowiednikiem medyka podno- 
szącego na nogi ciężko rannych ludzi będzie kosmi- 
ta zmieniający tych samych ludzi w Stroggów. Ste- 
rujący człowiekiem straci go, a na tym miejscu zre- 
spawnuje się gracz Stroggiem. Ci ostatni będą 
mieli własne, odmienne klasy, walkery i antygrawi- 
tacyjne statki. Ludzkość będzie na etapie dział bali- 
stycznych, czołgów, śmigłowców, bo akcja przenie- 
sie nas przed wydarzenia z Quake'a II — ludzie bę- 
dą dopiero bronić Ziemi przed inwazją. Rozgrywka 
zostanie wbogacona o główne i poboczne zadania. 
O grafikę możemy się nie martwić: to co na scree- 
nach zobaczymy już na początku 2006 roku. 


NEED FOR SPEED 
MOST WANTED 


MONSTER MADNESS 


Premiery nowych konsol to okazja do 
erupcji prościutkich w budowie gier, 
których zadaniem jest czarowanie 
grafiką i dostarczanie automatowej 
wyżywki. Tak będzie z tą strzelaniną 
na Xboxa 360 i PC, o ile jakiś wydaw- 
ca odpowie na miłosny zew produ- 
centów. A pomysł jest głupiutki, ale 
fajny: cztery osoby na jednym ekranie 
(połączone siecią bądź grające, nie 
wiadomo jak, na jednym kompie) tra- 


Dwie serie NFS - Underground 
i Hot Pursuit - zorganizują sobie 
zjazd w miejskiej dżungii, by połą- 
czyć siły. Wybierając wózek spo- 
śród zwyczajowych kilku katego- 
riii poddamy go tuningowi w nie- 
legalnym warsztacie, by wziąć 
udział w serii ulicznych wyścigów, 
powoli budować sobie reputację 
niezłego szpenia i wkraczać do 
zamkniętych kręgów coraz lep- 
szych kierowców. 

Pędzenie na złamanie karku po 
ulicach żyjącego miasta, jazda 
na skróty i obracanie w drzazgi 
różnych przydrożnych obiektów 
po raz pierwszy w historii gry 
ściągnie uwagę policji, która ma 
być jeszcze bardziej uciążliwa 
niż w Hot Pursuit. Na deser 
przygotowano dla nas sieciowe 
wyścigi jeden-na-jednego-plus- 


-cały-ogonek-przeszkadzających- 
-radiowozów. 

Pięknie. Z innych nowości - naj- 
bardziej wstrząsające katastrofy, 
jakie spowodujemy, trafią na czo- 
łówki gazet, które dumnie zawi- 
sną w garażu. Naszą antyreputa- 
cję pokaże policyjna kartoteka, 
pełniąca funkcję banku najle- 
szych czasów czy replayów. Gdy 
trafimy na czarną listę, w pości- 
gach wezmą udział o wiele lepsze 
pojazdy glin niż wcześniej. 

Gra ukaże się także na wszyst- 
kie dostępne konsole, w tym 
Xboxa 360 - i screenami z tej 
wersji kusi na razie wydawca, 
ale prawdopodobnie właśnie do 
niej graficznie podobna będzie li- 
stopadowa wersja PC. Model 
jazdy jak zwykle zręcznościowy, 
ciekawe, czy będą zniszczenia. 


fią do obserwowanego z góry mia- 
steczka pełnego żądnych krwi zom- 
biaków. I już brzmi kręcąco. 

Będzie zbieranie dopałek do broni 
(tym lepszych i rzadszych, im wyższy 
poziom trudności wybierzemy), cie- 
kawe walki z bossami i używanie 


porzuconych pojazdów (z montowa- 
niem na nich znalezionej cięższej 
broni). Plus fizyka pozwalająca budo- 
wać barykady z ławek czy rzucać ko- 
szami na śmieci, no i grafika z dużą 
liczbą rozświetlających noc dyna- 
micznych świateł. Raz na jakiś czas 
chętnie byśmy sobie w coś takiego 
pograli. Termin: luty 2006. 


APORT 


Nasz tajny agent bywa tu 

, ówdzie. Potrafi słuchać 

| dużo wypić, nie tracąc 
ezonu ani równowagi, więc 
w stopniu wręcz legendarnym 
przyswaja wyrzucaną przez 
innych wiedzę. 


- Podczas pobytu w jednym 
z biur Ubisoitu nasz szpieg 
przepytał jednego z kluczo= 
wych pracowników iirmy na 
temat Raymana 4. Wnioski są 


Rozmowy pokojowe 


bardziej niż zadowalające 

— choć nie ma jeszcze 
oficjalnego potwierdzenia, 
to gra wchodzi już w fazę 
konceptu, a wszystkie jej 
plany, założenia i dokumenty 
zostały wysłane do akceptu 
szeiów. Czyli wkrótce 
rozpoczną się prace nad nią. 


— Nowa firma na polskim 

i światowym rynku producentów: 
toruński zespół programistów 
wziął pod swoje skrzydła 
niejaki James Cato, człowiek, 
który na całym Świecie wydawał 


lMortyra 2. Pierwszą 
przygotowywaną grą będzie 
adaptacja książki Scarecrow 
jiatthew Reilly ego. Gra ma być 
mało skomplikowaną strzelaniną 
nastawioną na sukces komercyjny 
i pozwolić zgromadzić iirmie 
kapitał na ambitniejszą 
produkcję. 


— Jeden z ligowych prezesów 
skontaktował się z nami 

i przekazał iniormację, jakoby 
FIFA 2006 miała być w Polsce 
promowana razem z co bardziej 
znanymi graczami z kraju. 


roszę, a podobno czasy teamów 

muzyk + gość od całej reszty mia- 
ły już przejść do historii. Tymczasem ta- 
ki zespół pracuje nad połączeniem GTA 
ze strategią. Dowodząc jednym z sied- 
miu gangów, przejmiemy kontrolę nad 
miastem. Oglądając ulice z lotu ptaka, 
zadbamy o zarządzanie terenem i zwer- 
bowanymi podopiecznymi. W dowolnym 
momencie zjedziemy za plecy wybrane- 
go gangstera, własnoręcznie biegając 
po mieście. W planie jest import narko- 
tyków i handel nimi, wymuszenia, rabun- 
ki, kupowanie broni i wózków dla swoich 
ludzi, inwestowanie w legalne i nielegal- 
ne biznesy. Autor obiecuje otwartą roz- 
grywkę, możliwość wejścia do każdego 
budynku, fizykę szmacianej lalki i reali- 
styczne sterowanie pojazdami. Termin 


wydania jeszcze nieznany. 


GAUNTLET: SEVEN SORROWS 


ohn Romero z Joshem Sa 

wyerem (lcewind Dale) zna 
leźli w magazynach Midway bursz 
tyn z DNA Gauntleta - praprzod 
ka wszystkich Diablów świata - 
i go klonują i unowocześniają. Bę- 
dzie dość osobliwie, bo widoczne 
na jednym ekranie postacie (najle 
piej sterowane przez innych gra- 
czy w sieci) będą biegać po umyśle 
szalonego imperatora owładnięte 
go tytułowymi siedmioma żalami 
Wszystko po to, by uwolnić się od 
tego świata w głowie, po którym 
bohaterowie błąkają się już dwie 
ście lat. Po drodze wyprowadzimy 
ciosy, combosy i bardzo mocne 


zespołowe ataki z kompanami. Bę: 
dzie magia, zbieranie broni, awan 
sowanie na wyższe poziomy oraz 
boss przy każdym źródle żalu 
Pierwsze raporty mówią, że daje 
się w to przyjemnie grać, a oto- 
czenie i efekty robią wrażenie 
Krucjata rusza zimą 


internet, teraz już odpalane są gry z memory sticków. To było oczywiste - one i wejścia USB są jak furtki dla piratów. 


* 


figb popadł w przygnękię- 
nie, bo na pażkaki, = 
of the Stone Age dostał kalki, 
9dy rzucił się w największy 
mtyn pod sceną. Nie pomagaty Zapew- 


Piątek: 


nienia, że nasi WoW-owcy dostali 
wtedy <£0 najmniej zawału, a yć 
tygodnie chory używał swojego rucha- 
mego barku jako chodzika i snuł eme- 
ryckie opowieści o tym, co robił w Ją- 
rocinie kilkanaście lat temu. Pomogła 
dopiero delegacją do San Andreas. Tyle 
że teraz straszliwie przeklina. 


asze szeregi zasilił nowy człowiek. 
Ukrywa się przed ksywką XXX I 60 
prawda dobrze go jeSZCZE nie Znamy, 
ale jesteśmy skłonni uważać, ŻE wzięła 
się ona z zamiłowania do filmów dla da- 
rostych. Tak czy owak chłopaczyna jest 
prosty, ale 0 szczerym SErGU — dajcie 
mu trochę czasu, to się wyroki. ly: 
nie bądźcie za surowi w mejlach, bo to 
jego pierwsza praca i się chlop SpeSzy. 


ieliśmy kilka wypadków spowodowa- 
nych ograniczoną pojemnością puszki mó- 
zgowej innych mieszkańców Ziemi. Pooho- 
WI jakiś baran wiamat się do samochodu 
1nie dość, że porysował pół drzwi i powy- 
gina! zamek, to nawet drzwi nie otworzy. 
Haszakowi pies zjadł mikrofon do Singsta- 
ra [sąsiedzi się cieszą, Haszak i rodzina 
— mniej), a pędzącemu skuterem Swetro- 
WI na skrzyżowaniu jakaś ofiara loSi zą- 
Jechaa drogę, więc przypadkiem zerwat 
JEJ W nowym mondeo caty zderzak, nie po- 
nosząc fartem żadnych strat. A Alex wy- 
mieniaj trzy razy skrzynię biegów. Uff. 


KONSOLOWA 
ENCYKLOPEDIA PLAYA 


D: kiosków trafia konsolowa 
encyklopedia tajnych kodów 
PLAYA, absolutnie niezbędne i kom- 
pletne źródło trików na cztery najpo- 
pularniejsze konsole: GameBoya Ad- 
vance, PlayStation 2, 
Xboxa i GameCube'a. 

Na 112 kolorowych 

stronach zmieściliśmy 

ponad 2000 kodów do 

prawie 290 najnow- 
szych i najpopularniej- 
szych gier! Całość kosz- 
tuje tylko 9,80 złotych 
i jest niezbędnikiem dla 
wszystkich tych, którzy 
potrzebują pomocy na 
przykład w: BloodRay- 


ne 2, Burnout 3, Call of Duty: Finest 
Hour, Constantine, Def Jam: Fight 
for NY, Destroy All Humans, Enter 
the Matrix, FIFA Street, Fight Night 
Round 2, Freedom Fighters, GTA 
SA i Double Pack, Halo 2, 
Kilizone, Medal of Honor: 
European Assault i Ri- 
sing Sun, MGS 3: Snake 
Eater Midnight Club 8, 
Need for Speed Under- 
ground 2, Prince of Per- 
sia: Warrior Within 
i Sands of Time, Psy- 
chonauts, Star Wars 
Episode Ill, Tony Hawk's 
Underground 1 i 2 czy 
X-Men Legends. 
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cnych. dozwolonych od lat siedmiu. 


ROLOWANWIENAPE 


Wojna polityków z grami dla dorostych weszta 
W nową fazę: w przywiązanych do swojej 
pierwszej poprawki Stanach pojawił Się 
pomysi całkowitych zakazów sprzedaży 


ustawy, wedle któ- 
rych sprzedaż gier 
dla dorosłych nielet- 
nim stawałaby się 
przestępstwem. 

Pomagali sobie przy 
tym, rozdmuchując 
różne kryminalne 
wydarzenia, których 


żadnego polityka, który chce być 
jeszcze kiedyś wybrany. 

Idiotyczne ustawy i tak odbijają się 
potem od okręgowych sądów, które 
oceniają proponowane prawa. 
W werdyktach sędziowie argumen- 
tują, że choć związków brutalnych 
gier z brutalnymi zachowaniami nie 
należy lekceważyć, tak poważnego 


Kolesie byli gobowi na przyjęcie każdego, kto 


przemyci na ich teren grę 25 to Life 


rzyciężką jaskółką jest 
senator stanu Nowy 
Jork Charles Shumer. 
który w czerwcu usiło- 
wał zablokować rychłą 
sprzedaż gry 25 to Life 
w swoim stanie. Oskar- 
żył ją o obniżanie po- 
przeczki powszechnej moralności, 
wezwał Sony i Microsoft do zapo- 
bieżenia wydaniu 25tL na ich kon- 
sole. — Mały Johnny powinien się 
uczyć czytania, a nie strzelania do 
policjj — grzmiał. Eidos (wydawca) 
i Microsoft przygotowały riposty, 
z których wynikało, że mały Johnny 
nie postrzela do gliniarzy, bo gra bę- 
dzie dozwolona od osiemnastu lat. 
Firmy naciągnęły fakty w swoją 
stronę, udając, że nie wiedzą, co 
jest grane. Pan senator — w swoją. 
A prawda? Prawda leży na ulicy, tyl- 
ko aktorom tego dramatu nie na 
rękę jest się po nią schylać. 

Ten balet trwa od lat, choć ostatnio 
przybiera na sile. USA, „kraj ludzi 
wolnych” jest tu wyznacznikiem, bo 
dotąd nie próbowano tam całkowi- 
cie zdelegalizować gry, tak jak to 
miało miejsce w Nowej Zelandii 
(Manhunt), Niemczech (między in- 
nymi Far Gry, notabene stworzony 
przez Niemców) czy, nie przymie- 
rzając, Chinach (ale tam delegalizu- 
ją wszystko, co się rusza nie tak jak 
chce partia]. Politycy różnych sta- 
nów próbowali „tylko” przepychać 


sprawcy byli gracza- 
mi. Od strzelaniny 
w Golumbine po zło- 
dzieja samochodów, 
który zabił trzech 
policjantów, a adwo- 
kat zapewniał, że to 
Vice City kazało mu 
to zrobić. Najnow- 
szym ognikiem do 
rozdmuchania jest zastrzelenie 
małej dziewczynki przez mężczyznę 
przekonanego, że jej rodzina ukra- 
dła mu kopię San Andreas. 

We właściwy dla swojej profesji spo- 
sób politycy wyciągają z tych trage- 
dii tylko te fakty, które są im na rękę. 
Akcentują, że sprawca grał w bru- 
talne gry, nie wspominając, z jakiego 
środowiska pochodził i skąd miał 
broń. | robią hałas, często tylko po 
to, żeby łatwo zbić polityczny kapitał, 
jak uważa Declan McCullagh, ame- 
rykański ekspert od polityki w serwi- 
sie News.com. 

Wiadomo, zapracowani Ameryka- 
nie chcieliby, żeby przyleciała dobra 
wróżka i usunęła ich dziecku z drogi 
wszystkie przeszkody tego Świata. 
O tym, że to ich rola, nie usłyszą od 


(bo zahaczającego 
o wolność słowa) 
prawa nie można 
uchwalić bez wiążą- 
cych, naukowych do- 
wodów. A tych nie 
znajdują. ; 
Powstają raporty | 
o pozytywnym i ne- 
gatywnym wpływie 
gier, ale są to zwykle 
socjologiczne lub | 
statystyczne obser- | 
wacje (np. jaki pro- 
cent dorosłych na 
kierowniczych sta- 
nowiskach to gra- 
cze]. Niekonkretne. 
Z drugiej strony są 
też laboratoryjne 
podejścia do tematu. Na przykład 
neurologiczne badania naukowców 
z akademii medycznej w Indianie. 
Za pomocą testów na koncentrację 
na kilku grupach nastolatków odkry- 
li że codzienne wystawianie na 
przemoc w telewizji czy grach obni- 
ża aktywność przedniej części kory 
mózgowej. Tej, która odpowiada za 
koncentrację właśnie, podejmowa- 
nie decyzji i samo- 
kontrolę. W grupie 
nastolatków nie ma- 
jących częstych 
kontaktów z brutal- 
nymi obrazami nie 
stwierdzono podob- 
nych zmian w przed- 
niej części kory. 

Uważa się, że osoby 
z niską aktywnością 
tej części mózgu są 
niecierpliwe i mają 
skłonności do roz- 
wiązywania proble- 
mów na skróty, 
choćby przemocą. 


Gra w Manhunta zmieniała na zawsze: ten chłopiec 
był kiedyś przewodniczącym samorządu klasowego 


Naukowcy są obecnie na etapie róż- 
nych badań porównawczych, by osta- 
tecznie dowieść swoich teorii. 

Nie próżnują też zainteresowani te- 
matem amerykańscy politycy. Chcą 
przekonać rząd do wydania 90 mi- 
llonów dolarów na kompleksowe 
studia nad wpływem gier i innych 
elektronicznych mediów na dzieci. 
To może dać im przewagę, biorąc 
pod uwagę, że takie badania zasta- 
nawiająco często kończą się wyni- 
kami po myśli sponsorów. 

Co ciekawe, najgłośniejsza ostatnio 
tragedia wydarzyła się właśnie 
w kraju, gdzie sprzedawanie gier 
dla dorosłych nieletnim jest prze- 
stępstwem. Mowa o Wielkiej Bryta- 


Dzieciobójstwo: najładniejsza gra na świecie, Far Cry, 
zabanowana w śwoiM WłasnyM kraju 


nii, gdzie klasyfikacje BBFC (British 
Board of Film Classification) są po- 
parte prawnie. Za sprzedawanie 
bądź wynajmowanie gier lub filmów 
osobom poniżej wieku na pudełku 
grozi grzywna do 5000 funtów 
i/lub odsiadka do pół roku. I w tejże 
Anglii, gdy w zeszłoroczne wakacje 
siedemnastolatek zabił młotkiem 
i nożem czternastoletniego kolegę, 
rodzice ofiary oskarżyli o inspirację 
grę Manhunt, w którą chłopcy grali 
razem, a która należała do ich (!) sy- 
na. Mimo że policja wykluczyła zwią- 
zek gry z motywem, ojciec chłopca 
dwa razy (bezskutecznie) pozywał 
Rockstara o odszkodowanie. Spra- 
wę podchwycili angielscy politycy, 
ale premier Anglii Tony Blair uciął 
temat zapewnieniem, że współczuje 
rodzinie ofiary, ale wierzy w angiel- 
ski system klasyfikacji gier. 

Nawet odporna na takie akcje Ja- 
ponia zaczęła się ostatnio łamać. 
Tamtejsze media zdają się podłapy- 
wać mantrę ze Stanów i szukają 
związków młodych przestępców 


SŁYSZAŁ PAN? 
w STANACH ANT . SE 
ZDEL gier w Japonii. 
SZACHY. OBURZĄ ICH Ę GALIZOWALI Wzorowany na eu- 
NA DWIE WIE: OMSSŁ ATAKÓW ropejskim PEGI. 
ŻE PRZECIWNIKA. System Pan Europe- 


an Games Informa- 
tion miał w założeniu 
zunifikować tę spra- 
wę w Unii Europej- 
skiej. Oprócz pięciu 
kategorii wiekowych 
na pudełkach z grami 
widnieją znaki ostrze- 
gające o obecności 
niecenzuralne- 
go  słownic- 
twa, dyskrymi- 
nacji, przemo- 
cy, nawiązań 
do seksu, nar- 
kotyków bądź 
elementów ma- 
jących wywoły- 
wać strach. 

To przejrzyście 
wyglądający sys- 
tem i - teore- 
tycznie - dobra 
informacja dla 
graczy, bo jeśli 
gromko zapowia- 
dany horror nie 
ma na pudełku pa- 
jączka (strachu), to 
coś tu nie gra. 
A konkretnie ktoś - fani 
dreszczyka - w tę grę. 

Ale to teoria. W praktyce 
trafiają się niekonsekwen- 
cje. Takie GTA San Andreas 
na przykład — oczywiście jest 
od osiemnastu lat i ma 
znaczki przemocy oraz nie- 
cenzuralnego słownictwa. Ale 
oznaczeń treści seksualnych 
i narkotyków brak. Wygląda na to, 
że jeśli sam bohater nie bierze, to 
inni mogą już chodzić z dymiącymi 
gibonami. Seks też chyba musi być 
pokazany ze szczegółami, żeby za- 
służyć na swoją ikonkę (choć uściski 
w majtasach 


z grami. Co nie jest 
trudne w kraju, gdzie prawie wszy- 
scy w coś grają. Rozpisywano się 
na przykład, że piętnastolatek, który 
zabił swoich rodziców i wysadził 


dom własnej 
roboty materiałami wybuchowymi, 
grał w GTA III. Prawdopodobnie po 
tych rewelacjach prefektura (coś 
w rodzaju naszego woje- 
wództwa) Kanagawa 
uznała GTA III za „szkodli- 
wą zawartość” i po nie- 
mal dwóch latach od ja- 
pońskiej premiery praw- 
nie zakazała sprzedaży 
gry nieletnim. 

Ripostę Capcomu, tam- 
tejszego wydawcy gry. 
nietrudno zgadnąć: prze- 
cież na pudełku było 
ograniczenie od osiem- 
nastu lat. Żeby udobru- 
chać polityków, wydawcy, 


aiijsi sprzedawcy i producenci i k zczaj jcza- 
konsol mają opracować sensownie) umies: nie są d owo ozna 
5 .. ti " óżniaj - . 
4ado-Mas0 Ma społeczne przyzwolenie: 7 5ins nie nowy system klasyfikacji Szczególnie ia sa Projekt, wyróżniając Punisher: 


jest sprzedawane bylko dorosłym ne. Wyjątek kask Praca odrobiona! 


się grami. Nie żebym 


z 7 Sins już zapalają kontrolkę]. Co 
więcej, wersja gry na PS2 nie miała 
także znaczka niecenzuralnego 
słownictwa, tak jakby akurat na tej 
konsoli czarnoskórzy przez pomyłkę 
nadużywali słowa duck. 

System oznaczeń może i jest przej- 
rzysty, ale zasady ich przyznawania 
zastanawiają. Ogólnoeuropejski też 
jest tylko z nazwy. Oficjalnie akceptu- 
je go 16 krajów i nie akceptują Niem- 
cy. Ich prawo nakazuje pozostanie 
przy własnym systemie. A Wielka 
Brytania i tak równolegle ciągnie te- 
mat z BBFC, bez której przyklepania 
żadna gra czy film nie może trafić na 
tamtejszy rynek. 

Takiej dziurawej tarczy wydawcy 
używają w ten sam sposób, w jaki 
polityczni obrońcy moralności po- 
sługują się tragediami ludzkimi. Po- 
wtarzają jak zdarte płyty, że ta czy 
inna gra jest od osiemnastu lat. Z 
kamiennymi twarzami twierdzą, że 


Pardągsik ZioM, czy nie widziałeś tutaj gdzieś 
przypadkiem Mojej kopii 5an Andreas? 


* 
* 


ich nowy, pulsujący hip hopem tytuł 
z gangsterami wcale nie powstał z 
myślą o nastolatkach. 

A rodzice? Mają to wszystko w no- 
sie. Z angielskich badań wynika, że 
wiedzą, o co chodzi z tymi znaczka- 
mi o zawartości gier, ale świadomie 
to ignorują. Przepytywany przez 
serwis Gameslndustry sprzedawca 
w sklepie dużej sieci opowiada, że 
dziesięciolatkowie, którym odmówił 
sprzedaży GTA, wracają do sklepów 
z rodzicami, którym odmówić nie 
można. | tak się kręci. 


rządzie zasiądą 


pracują, żebyśrny my, zamiast wstawać rano i chodzić do szkół i pracy 


tandard gier wyrażamy w prognozie wakacji 
Im więcej słoneczek, tym lepsze 
Wakacje życia. 10 drinków dziennie za darmo 
i miejsce w jury miss mokrego podkoszulka 
Bezstresowy wypoczynek, ładne sąsiadki 
i wierny kompan do imprez 
Dach przecieka, dziewczyny pilnuje ojciec, ale 
ogólnie jest ciepło i miło 
Leje cały miesiąc, w łazience jest grzyb, a na 
plaży leżą zdechłe ryby 


Kradzież paszportów i kasy, aresztowanie 
za obrazę lokalnego bożka 


| «nm 


g Nie każdy może pojechać na Karaiby czy pstryknąć sobie Potkę pod 
s wzgórzem Hollywood. TyM, którzy siedzą w Trzciance, albo — jak My 
| — spędzają lato w Mieście i pracy, polecamy podróże myszką i klawiaturą. 
| 3 W świecie gier sezon trwa przez okrągły rok! [rgb] 


otworzyć biznes w Wielkim Jabłku. Wybierzemy rodzaj i miejsce, sprawdzimy czynniki dzia ające dodatr 
s d US 
Na początek kształcące wycieczki kolboroznawcze — wakacje w wielkich metropoliach. To coś jak 


kurs językowy w wielkim Mieście, tylko kilkadziesiąt (lub ponad sto) razy taniej. Jedyny Minos: 
poznanie atrakcyjnej koleżanki z egzotycznego krajv. 


i SW P* JELLĄNTS: LONDON" 


CEL PODRÓŻY Stolica Wielkiej Brytanii, miasto w którym pojęcie ładna pogoda ozna- 
cza, że nadal jest zimno i pochmurnie, ale akurat nie pa- : 

da. Organizatorzy wyjazdu postanowili podkreślić tę 
firmową przypadłość i zamienić miasto w mrocz- 
ną inscenizację fantasy. Wczasowicz będzie 
biegał ulicami i strzelał z efektownej broni do 
poruszanych przez organizatorów piekiel- 
nych potworów. Tor zabawie nadadzą ele- 
menty z gier faularnych: nieliniowa fabuła, 
poboczne misje, rozwój postaci czy doda- 
wanie do broni nowych magicznych do- 
pałkek. Tylko gdzie tu Diablo? 


mz 
„ak od paz” 


M22 RADZI wydawanie pieniędzy na ma- 
pę miasta wyjątkowo nie ma tu sensu. Za 
każdym podejściem rozkład udostępnio- 
nych do zabawy ulic losowo się zmieni [mimo 
że to Londyn], podobnie jak poboczne zadania 
do wykonania, rozmieszczenie przeciwników i po- ; 
zostawiane po nich skarby czy ekwipunek. Przed wy 
jazdem warto zaszczepić się przeciwko ugryzieniu zombiaka, : 
zabrać maść na oparzenia (niektóre demony plują ogniem] oraz bandaże na wypa- 


dek postrzału przez piekielnych żołnierzy. 


PA 


Nasza oferta obejmoje nie tylko GRĘ wsad, Aeg 
tye speakerów, ale także - 
AO odkóŁ do najpodlejszych zaułków Londyno 


ORGANIZATOR Polska Izba Turystyki zaleca, żeby korzystać 
z usług biur będących na rynku już od ładnych paru lat. Ale choć 


i ios to świeża firma, nie wzięła się znikąd. Założyli ją A : 

| io Nórih pracujący wcześniej nad Diablo (którego FOLDER ao wał Pokazany > BY sa 6 RRRiE 
ć widać w nowym przedsięwzięciu]. Świetnie. Gorzej  stycznymi budynkami czy czerwonymi budk jmi, iętą 
RAA SE RAY a szczegóły wyjazdu. Mgli- stylizacją. Postapokaliptyczny bestiariusz i bogate efekty świetlne mają przemówić 
cie ód o 2006 roku. : do turystów, którzy nudziliby się w zwykłym, szarym Londynie. 


D ŚĆ, 4 z sę Ę > - 
ND p. 7 DĄ KROK Aaa Enlight na spółkę z producentem Americanem 
ż cGee (to ten, który swoje imię wsadza do na żdej jej 
U CEL PODRÓŻY Słoneczne Los Angeles, miej. produkcji) działają dej Pó kredyt. A 2. 
| sce, gdzie wystarczy rzucić na oślep kamie- zorganizowali wcześniej Scrapland, naprawdę niezłą podróż na 
niem, żeby trafić w znaną osobę i dostać — bagatela - planetę zamieszkaną przez roboty. Mają więc 
pozew za uszkodzenie ciała. No chyba że wprawę w nietypowych wycieczkach po dużych obszarach 
ktoś jest bezdomny, wtedy wszystko mu wi- i z dawkami szybkiej akcji. Do Miasta Aniołów zaproszą na prze- 
si Biuro podróży Enlight opracowuje za- łomie najbliższej zimy i wiosny - oby nie wyszedł im bubel 
Agd sg! eo Gamaciik Widać jednak, że wczasowiczów chcą przyciągnąć głównie 
w roli kloszarda. zie- skandalem i i i 
edo Aaa EE > se) połączeniem Postala z GTA. Oby się udało. 

kującymi mieszkańcami i różnymi koszmarny- 
mi wydarzeniami rodem z katastroficznych fil- 
mów i paranoicznych programów tv. Jako broni 
użyjemy wszystkiego, co nam wpadnie w ręce. Sło- 

wem, każdy będzie musiał sobie poradzić sam. 


|||. M8Z RADZI Bardzo zalecane jest wykupienie ubezpieczenia od 

| trzęsienia ziemi, pożaru, katastrofy lotniczej, upadku meteorytu, biologicznego ataku 

terrorystycznego, pobicia przez mafię, inwazji zombi i wszelkich innych wypadków, ja- 

kie tylko przewiduje nasz ubezpieczyciel - bo będą miały miejsce. Odradzane jest spo- 

AA żywanie miejscowej politycznej popraw- 

ności - europejski organizm może na 
nią bardzo źle reagować. 


FOLDER REKLAMOWY W pokazanym 
zza pleców zwiedzającego mieście takie 
miejsca, jak Bulwar Hollywood, słynne ka- 
lifornijskie plaże czy ulice Beverly Hills, są 
rysunkowe (choć nadal przestrzennej. 
Kreskówkowy charakter zdjęć broszurki 
od razu podkreśla, że na tę wycieczkę 
powinni się wybrać turyści z poczuciem 
humoru i dystansu. 


ski Techland. Na razie 
owbojskich klimatach. 


REMS 


| Wakacje z przygodami — byM, którzy nie chcą jak niemieccy emeryci wygrzewać różowych 
brzychów na zaMkniętej plaży, proponujemy wypad z biorem podróży Adrenalina! 


CAPIMIN' BLOOD 6 
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Old Shatterhand i jego dzika, indiańska nałożnica ZORIACREA 
wszystkich spragnionych ostrego sek$U na swoje 
rasowego pojednania 


WCTT 


_ wej, nieprzew! 


h | i i aboriUM 
Mniej rochliwyM wczasowiczoM nowojorskiego 5an 


i ści magają specjalnie 
jeniv się do ścian bloków po 
kę W ate O slłki. Rewanż wliczony WERE bad 


"ORGA 0 | » jściem do 
Kiedy już się wydawało, że wraz z wej s 
a Kala o kaniżejącychi oddzielnych Fosół Że sid 
ku, Activision zaczął dzielić swoje atrakcje na Nur fur orta 
ea dla opóźnionych pecetowców. Dlatego zalecamy 08 se 
Budki k d komputerowym USM znów pracuje kto inny niż e 
ks ia m. Co prawda nie jest to Amaze (te słabsze Ga U 
aa Sc Spider-Mana 2]. tylko Beenox (te kk kę! > ia 
kilku Tony Hawków i Shreka 2: Team Action], ale e A spi 
stali rozkazy z centrali. We wrześniu może się 0 ; 
miast elastycznej pajęczyny jest sznur z pętlą. 


xa 


CEL PODRÓŻY Posmakowanie słodkich 
dreszczy wojowania za sterami samolotów 
z okresu wojny o Pacyfik. Organizatorzy 
obiecują, że odtworzą kawał historii. Będą 
rozpaczliwe próby obrony Hellcatem portu 
Pearl Harbor przez Zerami, atakowanie ja- 
pońskich baz na zajętej wyspie Guadalca- 
nal, obrona Wake i zatapianie wrogich 
okrętów bombowcami nurkującymi oraz 
torpedowymi. Najlepsi (oraz ci, którzy najwię- 
cej zapłacą) w trakcie jednego turnusu pokie- 
rują 35 modelami! 


M872 RADZI Udostępniane maszyny wyglądają jak 
z drugiej wojny światowej, ale dla uciechy gości są 
mocno podrasowane, silniejsze i bardziej zwrotne. Warto o tym 
pamiętać i zabrać zapas środków na chorobę lokomocyjną. Kupiony zawczasu słowni- 
czek gwary lotników ułatwi porozumiewanie się ze skrzydłowymi (których chwilami 
może być nawet ponad trzydziestu) w ustawianych misjach scenariuszowych oraz 
z innymi uczestnikami imprezy w pojedynkach i ośmioosobowych zabawach synchro- 
nizowanych przez internet. 


FOLDER REKLAMOWY Dobra widocz- 
ność, widowiskowo dymiące i płonące 
samoloty, liczone na bieżąco odblaski 
słońca, dużo statków w dole i maszyn la- 
tających wszędzie wokół. Różne źródła 
mówią o możliwości upchnięcia na nie- 
bie 150-300 samolotów naraz. Błysz- 
czący papier i soczyste kolory mają przy- 
ciągnąć oko młodych nowobogackich, 


1791 


A79m 
BGM2 Zero 


i znają się na nawigacji. 


CEL PODRÓŻY Oferta 
wym Jorku w ko 
. A dokładniej: | 
sle komiksowej serii Ultimate oraz również 
owiedzianego na nowo | ) 
a nie musi być koniec postaci, w które przyj- 
dzie się wcielić. No któż by nie chciał na SE. 
chę pobyć pajęczarzem | pozwiedzać mia 
sto z poziomu dachów albo dzięki mocy uni 
formu-symbiota rzuca Ę 
i rozbijać w pył dekoracje: 


żliwość starć 

RADZI Ze względu na możliwo 
Aaa zalecamy zabranie butów na jaa 
odzącej prądu podeszwie. Przyda 


stiumach superbohatera i superło- 


się też miękka: 
ierpieć w i i iczn 
Hoedmków Z komiksowymi wrogami Spideya. 


AIEECZOTEOAO 


którym wojna kojarzy się z niezłą zabawą 


wiązana: rozbijanie się po No- 


Spider-Mana w wersji z alterna- 


Venoma. Choć 


ć samochodami 


osłona na żebra, które mogą 
ku szarż Rhino oraz dynamicznych 


FOLDER REKLAMOWY Jak przystało 
na marvelową adaptację, A M 
ciągnięte jest komiksową shea in. 
gający wśród tak wyglądającyc! a JA 
ków Spidey (na pajęczynach!) i sdn 
robią wrażenie - przynajmniej na z ią 
ciach w broszurce. No iw FARA 
cych fabułę przerywnikach: w niby [e A 
skich okienkach komiksu żyją . 
strzenne scenerie gry I BnIRO 5 
haterowie. Przyciąga fanów komi 

i nieprzeciętnych zdolności. 


m 


ORGANIZATOR No właśnie - wielka niewiadoma. Australijska | 
firma IRGurus Interactive (tamtejszy potentat) jak dotąd orga- | 
nizowała jedynie przeloty na rozgrywki australijskiej ligi futbolo- | 
wej - skrzyżowania piłki nożnej z rugby. Oby nie okazała się za 
krótka na tak poważne przedsięwzięcie jak odtworzenie walk 
w powietrzu - do tego trzeba mieć ogromne umiejętności od- 
twarzania praw fizyki. Jeśli pucowane na wrzesień maszyny 
z demobilu nie będą w pełni sprawne, wybuchnie afera, bo któ- 
ryś z kuracjuszy może spaść do wody. 


ł 

j 

Ka 

28 
poŃ 
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Konkvrencją wyjazdu na saM 
$ą tylko organizowane pr. 
wahadłowceM. Ale tam 


<< 


olobowe walki z ŻywyMi lvdźmi 
zez Rosjan komercyjne loby 
Można zabić siebie samego 


Podróże National Playographic — zapraszamy na wycieczki tropaMmi historycznych wojen. 


Widziałeś bo w TVZ Teraz na własnej skórze przekonaj się, co czvli uczestnicy tamtych 
wydarzeń. W autentycznych stalowych zbrojach, w ten saM upał. 


IMEFICANCONOUEZT DIVIDED NATLOŃ 


oddział Ko-Klux-Klat izoje inscenizacje 
Lokalny oddział Ku-Klux-Klanv organizoje insce j 
bitewne, * których wygraną stroną jest chcące niewolnicbwa 
Południe. Za dodatkową opłatą — wynajęcie niewolników 
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ŁA z Ś Ją 4 s p ckacć 

Dla kobiet w ciąży wakacje w Sparcie nie są zbyt atrakcyjne 
- jeśli rozwiązanie nastąpi podczas pobytu, Mieszkańcy 
Mogą zaproponować Maleńsbwu skoki na bungee bez liny 


= 


Najważniejsze jednak, 


VIEICONGZ 7 


ORGANIZATOR Pterodon Software specjalizuje się wła- 
CEL PODRÓŻY Znaleźć odpowiedź na pytanie, dlacze- 


śnie w ekstremalnych zabawach w Wietnamie. Poprzed- 
nie edycje — bardzo długi pierwszy turnus oraz wyjazd, na 
go po ofensywie Vietcongu w święto Tet 1968 roku którym jego uczestnicy spotkali się tylko na chwilę, cał- 
amerykańskiej armii już zupełnie wszystko opadło. kiem dobrze mu wyszły, Jesteśmy spokojni o przebieg tej 
Żądny wrażeń wczasowicz będzie wtedy w Hue, wycieczki, to czeskie biuro podróży nie ma na czym się 
jednym z atakowanych przez komunistów miast. sparzyć i tak naprawdę jedyną wątpliwością jest to, czym 
Rzucony w sam środek wydarzeń nie będzie mógł chcą rozbawić klientów - bo wiadomo przecież, że nie 
stać z boku: chwyci za jedną z ponad pięćdziesię- wprowadzą do wojny w Wietnamie nowych wrogów. Pyta- 
ciu wiernie oddanych broni i popędzi wyznaczoną nie także, czy klienci będą chcieli bawić się, wiedząc, że 
ścieżką zdrowia. Ta powstała na podstawie wspo- przegrają. Odpowiedź pod koniec roku. 
mnień weteranów z oddziałów specjalnych. W ra —————41— za a "SAB 
mach robienia rzeczy niemożliwych w realu prze- | z 
ważnie wysocy, biali i nieskośnoocy turyści wcielą 
; się potem w szeregowca Vietcongu, który po otrza- 
EP skaniu się na polach ryżowych i w dżungii awansuje, by Ę 
odegrać ważną rolę w szturmie na Hue. | 


M8Z RADZI Poza zaszczepieniem się przeciwko żółtaczce AiB, [2 
| dyfterytowi i durowi brzusznemu zalecamy nierozstawanie się z bronią i profilaktyczny 
ostrzał każdego podejrzanego krzaka. Prze- KH 
ciwnicy czają się wszędzie, a śmierć przy- 
chodzi bardzo szybko. To nie jest bieganina | 
z paintgunem u cioci na wsi. W dodatku 
chcemy uczulić wszystkich na kopanie leżą- 
cych Wietnamczyków: są zaminowani. 


FOLDER REKLAMOWY Widowisko zyskało 
nową oprawę, ale bez przeładowania efek- 
tami. Dżungla to dżungla. Tym razem z oczy- 
wistych powodów będzie więcej dżungli tak- 
że miejskiej. Wystrój broszurki jest adreso- 
wany do osób opanowanych i mających 
pewną wprawę w strzelaniu. 


hi kb, akcji Poczuj się jak Ngvyen co piątek losowo 
y rane drzwi bungalowów Są wykopywane przez Marines, 
a ich Mieszkańcy wywiekani na zewnątrz i katowani 


A OWA. Ez - RAE 
—m—>m>—- BE aPol TAI 4 
KT ETAT: cECILT || 

5 8 Ni [o EP ELIT 32 2) 2 r) OSA Firmę Rebellion znamy 

d x p i 

GTE kiem upadku ostatniego bastionu Hi- awa widowiska z dreszczy: 

CEL PODRÓŻY Być świadkiem | Nieustraszony poszukiwacz 2 rar" Aliens vs Predator jednej z nie” 
tlera oraz początków aid i i amerykańskiego żołnierza wy- de ekskursji dala prozą 
zebra ę jemnie wie ZKU żna o 

o za niemieckiego snajpera. fa? | oco wych, na której dażajcade = tłustszy- 
gala ak bardzo _ się bać. Później biuro zaje i ; A okazji 

a z Di j i 

ie chodzić o roykidi Puży ai at dla nich zapro- 

potajemna i przebrana. orwali się do Jzpążącieo ubogjeń pecetowców. Sto! 

zadbanie, by wkraczający do „sal jeckich naukowców. Działanie  sić » imi trudne zadanie: zrobić tak, 
lanów broni atomowej. a ao wanie drogi ucieczki po strza” _ przed ni anie się ze snajperką nie nu” 

h w ukryciu i zepianowe oi odstawą. Przydadzą żeby chowanie. ju etapach (czyli dać 

le w czyjąś głowę będzie P dziło się po pięc bić się przed 
się też dobre okulary. odstrzeliwać głowy). | wyro 


końcem roku. 
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i lać tu z kara- 
| I Aby skutecznie strze: z 
W egc trzeba akg nów 
| in ć poprawkę na wiatr, grawitację, O Abak 
| od kąt nagwintowania lufy. a Gas 5) 
| RA oddech. Nie wspominając o pojyrikzj z 
| j ju na dobrą sytuację 00 : , 
j de cierpliwych. Dla tiecerwycn e. 
| ina wersję tylko z acc va ist 
| śą w której samotny snajper lai 
| lion przeciwników w otwartej walce. 


| j twornie 
| FOLDER BEKLAMOWY Dekole | ja ax 
zniszczonego boo e dekoracje zniszczo 
aa  mbardowaniami miast tamtej LL 
Ra bardziej się błyszczą. AR > aan 
| nowa jest bliżej niż się wydaje? wa sam 
| żeniami lunety zgliszcza, SA : i pr 
| jed alk Berlina. 


| ra. Atrakcja: stary U 


rzewidoją konkurś: 
siada Za sterami 
popolarniejszy 


i rzy p 
av organizatorzy 
lubiany wczasowicz b 
najperki strąca go Nal 


Na koniec boPNo 
najbardziej Nie 
gamolobo, a Ze 5 
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"PRODUCENT: Metropolis Software PRZEWIDYWANA DATA WYDANIA: koniec 2008 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: Gorky 


REPORTAŻ 


> moce plus szpiegowskie 
gadżety — zapowiada się piekielnie dobre 
połączenie. Na dodatek ten koktajl | 
|, przyrządzają Polacy! 


iabeł obdarzony hipno- 
tycznie wdzięcznym 
imieniem Dark Eaville 


i jego dolni zwierzchni-.. 


cy mają zagwozdkę. 
Nadchodzi właśnie czas, podczas 
którego planety ustawiają się tak 
niefartownie, że szefunio przestaje 
patrzeć na ręce aniołom. Korzysta- 
jąc z okazji, siły Nieba zaczynają 
krzewić dobro z takim zapałem, że 
zagraża to bezpieczeństwu Świata. 
Dark rusza zatem w wielką antykru- 
cjatę, bo przecież trudno się pogo- 
dzić z wizerunkiem Ziemi, na której 
wszyscy są dla siebie dobrzy. 
Nasz bohater to jednak nie taki zwy- 
czajny rogaty gość z ogonem, ale 
prawdziwy James Bond diabelskie- 
go rodu. Po pierwsze jest piekielnie 
przystojny, a po drugie nieobce mu 


Nareszcie ciepło, jasno i czarująco 
— jak w domu 100 kilometrów niżej 


przeciwników, przytulając się do 
ścian i przykucając za osłonami. 
Trafiani wrogowie efektownie upa- 
dają, szklanki się tłuką, a na kulood- 
pornych szybach zostają pajączki 
po strzałach. Całkiem ładnie. 

Ale jeszcze ładniej robi się, gdy zaczy- 
namy korzystać z diabelskich mocy. 
Główny koncept gry polega na połą- 
czeniu gadżetów z nadnaturalno- 
ścią, co jak dotąd wychodzi twórcom 
bardzo zgrabnie. Na przykład każda 
giwera ma drugi tryb strzału, w któ- 
rym siejemy nie amunicją, tylko elek- 
tropodobnymi pociskami, zużywa- 
jącymi manę. Tę zaś odzyskujemy, 
zabijając wrogów, a jeśli chcemy od- 
zyskać zdrowie i amunicję, podcho- 
dzimy do powalonych przeciwników 
i jednym szybkim naciśnięciem klawi- 
sza wysysamy z nich dusze. 

Dark ma dodatkowo 
dwa tryby piekielnej 
pracy. W pierwszym 
z nich jest duchem. 
Obraz zmienia się na 
maksymalnie rozmy- 


Rozgrzewający kordiał, jak wskazuje 
nazwa, aplikuje się wprost w serce 


075 nsairn 
ZZ EDIEZ EA 


jego zdrowia. W ten prosty sposób 


LICENICE TO Sm r 


znaleźć jakiś sposób. Pierwszy (i je- 


ty, czas zwalnia, akcję nawet w beznadziejnie trudnej sytu- _ dyny), jakiego było mi dane ostrze- 4 
obserwujemy oczami —acji możemy prędziutko odnowić — lać, nie był wcale prosty do pokona- , 
Darka, a wrogowie energię — ale kosztem many. nia, dopóki nie wymyśliłem (no do- 
przewracają się już "Całe środowisko, w jakim porusza _ bra, podpowiedzieli mi), że po ze- 
od jednego leniwego się Dark, ma jedną z trzech aur _ strzeleniu trzech lamp, z których ; 
machnięcia pięścią ' W neutralnej nie dzieje się nic, w bo- _ boss czerpie niebiańską moc, aura 
albo kopniaka. Miłe, skiej nie wolno mu korzystać z żad” _ na chwilkę zmienia się na diabelską. 
ale niestety za szybko _ nych diabelskich mocy, zaś w piekie- _ Ta chwilka wystarczała mi do zapa- | 
zżera manę. nej bardzo szybko odtwarzają się mu kowania bossowi całego jednego £ 
Równie szybko wy- zapasy many. No i oczywiście może magazynka diabelskiej energii. We- 
są technologiczne sztuczki. Na przy. — czerpują się jej zapasy, gdy przerzu- _ robić, na co ma ochotę. dług twórców była to, czy też raczej R 
kład ma używać noktowizora, przez _camy się w tryb pochłaniania kul. _ Starcia ze zwykłymi przeciwnikami _ będzie, jedna z prostszych walk. 
który uważnie obejrzy ciemne po- Darka otacza wtedy energetyczna zostaną poprzedzielane pojedynka- _ Grafika ma być oczywiście prześlicz- : 


mieszczenie przed wejściem do nie- 
go z palcem na spuście. 

Istotą rozgrywki ma być jednak nie 
zakradanie się i zwiad, ale niczym 
nieskrępowana walka, czego prób- 


kę miałem już na jednym z dwóch - 


widzianych przeze mnie poziomów. 
Siły niebiańskie atakują w nim ele- 
gancką restaurację, a Dark ma nie 
tylko wydostać się z budynku, ale na 
dodatek zrobić to z wdziękiem. 
Nasz bohater którego obserwuje- 
my zza pleców, walczy z hordami 


sfera, a każde trafienie w nią za- 
miast zmniejszać, zwiększa zapasy 


mi z licznymi bossami, a na każde- 
go z tych drani będziemy musieli 


na. Wprawdzie modele wcale nie bę- 
dą superdokładne, ale za to dzięki 
wykorzystaniu możliwości nowych 
kart graficznych efekty świetlne plus 
rozmycie ekranu zagwarantują achy 
i ochy graczy. Sam się całkiem przy- 
jemnie zdziwiłem tym, jak spektaku- 
larnie wygląda Diabolique w wersji 
absolutnie prototypowej. To może 


| być duży przebój - luz rozgrywki po- 
| łączony z naprawdę ładną grafiką 


gwarantuje dobrą zabawę. 
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Pona FA 
a w 
Zagraj w najbardziej 
ah : 
wyścigów 
Chmampionship! Zmierz j j , EE _ Ceehot 4.0 PL to 
się z 70 różnymi VB * aplikacja, która przy 
przeciwnikami na 10 okazji rozrywki, uczy 
legendarnych trasach, programowania w 


takich jak Magny-Cours, 
Barcelona czy Monza. 
Wybierz jeden z 3 
dostępnych trybów gry. 
przeznaczony dla graczy 

ję początkujących, doświadczonych 
AE lub multpilayer. Znajdziesz tu 


noca 


Program jest dziełem 
studia Epsitec, które 
stworzyło 
wychwalaną pozycję 
Colobot. 
www.CEEBOT.play.pl | 


oraz odwzorowaneż 


trasy. ka — 
Www.GTR.play.pl a Witamy jeszcze raz 
IE: 5 w świecie Etherii 
Cross Racing EE] Nadchodzi 
_ Championships | sz kontynuacja jednej 
- 8 Gracz będzie mógł E z najlepszych gier rts 
współzawodniczyć Ej z elementami rpg 


w 65 wyścigach w 
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jest prostym i 
efektownym narzędziem 
do projektowania 
pokojów, łazienek oraz 
kuchni. Został 
opracowany tak, aby 
każdy użytkownik 
komputera 
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zaprojektować WETEEEEI 
danego pomies wrenali 

po 


[JE 8 

SĘ JE 3 | 

25 Baz 3 

= ES sh „AP 

a = EE s5 Różne modele... 

= Ę H EJ Ę Ceny od 39zł do 49 
5 EF] wysokość około 18cm 
8 EH] 


BZ 
EJ 
ś ha POLECA 
z lay. muzykę INTERUAŻYL ś D 
Ę komponujemy c: A 
z używając techniki "przeciągnij i upuść". Ponad "14 
a 3000 różnych dźwięków, których nie 
znajdziesz w żadnym innym pakiecie - 
muzycznym, 50 sampli stworzonych przez zy” APOLLO kc 


* 
105 
5 


duet Phats 8. Small, 24 ścieżkowy mikser__— 
źwiękow) 


DROGOWA MAPA POLSKI 204 
DROGOWA MAPA EUROPY 2, 


GamePad 
MT169 
WARRIOR 


KZ 


Zamówienia składać: 
15 www.play.pl 


FILM DvD 


SPRZEDAŻ HURTOWA: (22)313 28 06 


AKCESORIA Ceny a na dzień: 25.06.2005. stanowią oferty handlowej 


LJ 
a 2. SMS - 604 100 500 0 Gwiezd 
iezdni 
= %.1el. (22)313 28 10; 11,832 54 30; 31 s A " Doręczenie pocztą - 10zł z MPBRZYE 6 4Dyp 
= 4. FAX (22)833 39 61 Ę a GRAB czenia 3-6 ao doco pi BAĆ TOWALI | 
5, ; y = ż zamówieniu ! 
SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Połocka ldpaw.3 ot tekturowe pudolko 
Q; 
3 


DOŚWIADCZENIE w GATUNKU: przygodówka Nomad Soul, świetna, ale o zdumiewająco słabej sprzedaży 
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podzieli się na co najmniej dwie czę- 
ści. W jednej z nich pokierujemy 
normalnie naszą postacią, a naf” 
drugiej będziemy widzieli właśnie | 
owo zagrożenie - na przykład pod 
postacią gliniarza nieuchronnie zbli- 
żającego do pomieszczenia, z które- 
go chcemy się wydostać. 
Pomysł brzmi genialnie i myślę, że 
będzie świetnie pomagał w budowa- > 
niu atmosfery napięcia. Autorzy 
Fahrenheita z Quantic Dreams sły- 
ną z zamiłowania do muzyki, do$g 
swej poprzedniej przygodówki No- 
mad Soul zatrudnili samego Davida $ 
wspo Bowie. Jeśli i tym razem dorzucą 
le : zł - dobry podkład muzyczny, sceny za 
świadomości, ADTEL nas a aga; Ę ; grożenia powinny zwalać z nóg. Ę 
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będzie więcej akcji, czy może zaga-f 
dek? Czy te ostatnie będą wymaga- 
SX jące, czy może prostackie jak pobi- 
cie dwukilowego worka treningowe- ją 
interfejsu anif | go za pomocą szpadla ogrodowe- 1 ł 
ekranu ekwi-j fgo? Dla mnie ciekawym pytaniem f 
punku, w którym „| jest również to dotyczące tytułu. 
'| z czasem zbiera się śmie-4$) Dlaczego taki, a nie inny? Co tempe- 
|' cie. Przedmioty zabierzemy, 4 ratura liczona według Amerykanów $—zs 
ale ich nie obejrzymy. W sytu-f | ma wspólnego z tajemniczymi zabój- 
acji, gdy będzie je można wy-/ 4 stwami w Nowym Jorku? 
korzystać, same się przypomną. In-f_| Dowiemy się już wkrótce, bo pod 
terakcja z otoczeniem ma być rów-i_4 koniec roku. Mam tylko nadzieję, Ą z, 
nie prosta - w pobliżu ważnego f”f że odpowiedzi nas nie rozczarują. | - 
miejsca lub przed- ZE ; 
miotu pojawi się wy- 
bór możliwych do 
wykonania czynno- 
ści. Proste i znane 
już z trzeciego Bro- 
ken Sworda. 
| podobnie jak tam, 
tu też będą elemen- 
ty zręcznościowe: 
jeżeli poprawnie na- 
ciśniemy sekwencję 
klawiszy, uda nam 
się na przykład gra IJ 
na gitarze, mecz usiałeś wypi 
w eds walenie 4 kąsić wiśrea 
w ryj czy ukrywanie <= - 
zwłok. Wciskanie klawiszy w odpo-4$4 Trochę bym się wkurzył. No dobra, 
wiednim tempie sprawi, że dobrze myślę, że trafiłby mnie szlag, bo oAB 
wykonamy czynność i wydarzenia gra zapowiada się ciekawie. 
potoczą się w nieco od- uda 
mienny sposób. Różnice 8 
mają być ważne, bo gra 4 
ma mieć ponad pięć za- | 
kończeń, na które wpły- * 
ną wszelakie drobne de- $34 
cyzje, jakie podejmiemy | Ę 
po drodze. Brzmi cieka- 
wie, ale boję się, że gra 
będzie zbyt konsolowa jak + 
na pecety. Jej autorzy nie 
ukrywają, że przygotowu- f jf 
ją ją przede wszystkim (4 
z myślą o PS2. p 
Ciekawym pomysłem ma 
być przedstawienie za- ji 
grożenia dla bohatera, ł 
którym będziemy kiero- 
wać. Kiedy tylko coś bę- 4 
dzie nam zagrażać, ekran 


py 


| Une ma pe- 
cha. Wycieczka do oaeejł 
w knajpie w Nowym Jorku zmie- 
nia się w koszmar. Lucas traci 
przytomność nad  pisuarem, 
a gdy ją odzyskuje, klęczy nad go- 
ściem przerobionym na kotlety. Ja- 
ko obserwatorzy wiemy, że przero- 
bił go sam Kane, który w dzikim sza- 
le zaszlachtował nieznajomego. 
O co chodzi? Autorzy liczą na to, że 
zechcemy się tego dowiedzieć. 
f> | Wcielimy się w cztery postacie: Lu- 
casa, jego brata Marcusa oraz Car- 
lę i Tylera, dwoje gliniarzy idących 
tropem serii niewyjaśnionych za- 
sa bójstw (nie tylko Lucas zaliczył rzeź- 
4 * 4 nickie zapomnienie]. W kluczowych 
momentach akcja przełączy się mię- 
dzy nimi, a my na przykład będziemy 
4 szukać w toalecie narzędzia zbrod- 
ni, które sami schowaliśmy. Jak to? 
Proste. Jeśli jako Lucas zechcemy 
ukryć nóż, ekran zrobi się na mo- 
ment czarny, więc jako Carla będzie- 
my musieli szukać ukrytej kosy. 


Gra ma się rozwijać zależnie od na- 
szych akcji. Na przykład jeśli nie chowa- 
jąc noża i zwłok, wybiegniemy z knajpy, 
kelnerka zapamięta naszą twarz i opi- 
sze ją ścigającym nas gliniarzom, czyli... 
nam. Wydarzenia kończące akty (ma 
ich być 44) będą ustalone z góry, ale 
niektóre problemy da się rozwiązać na 
rozmaite sposoby. 

A co z zagadkami? Nie wiadomo. Au- 
torzy tak skupili się na podziale nar- 
racji na cztery postacie i jej zmia- 
nach zależnych od naszych decyzji, 
że temat zagadek trochę im zaginął. 
Wiadomo, że nie będzie klasycznego 


fot. MASTERFILE EAST NEWS 


Po trzech częściach i czternastu latach pełnego sukcesów 
rozwoju serii znane wszystkim miłośnikom Cywilizacji 
tarcze oznaczające produkcję zamieniono na toporki. 
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4000 roku p.n.e. zacznie- 

my podbój świata, mając 

6050 lat na odkrycia, bu- 
dowę miast, opracowywanie wyna- 
lazków, dyplomację i wojny. To się nie 
zmienia. Za to do zwycięstw przez 
| podbój, dominację terytorialną, kultu- 
ralną, dyplomatyczną i lot w kosmos 
dojdzie zwycięstwo sojusznicze. 
Będą trzy tryby gry: szybki dla tych, 
którzy chcą skończyć w jedną noc, 
normalny dla normalnych i super- 
długi. Gra będzie płynniejsza dzięki 
uproszczeniu zarządzania. Zanie- 
czyszczenie pojawi się w miastach 
jako jeden z czynników wpływających 
na zdrowie jego mieszkańców. 


Na szczęście to nie jedyna i nie najważniejsza zmiana 


wa zmienna za- 
j leżna od zaopa- 
trzenia w żyw- 
ność. Poprawią 
| je niektóre bu- 
dynki, a popsuje 
przemysł. Nie- 
zdrowi przesta- 
ną pracować, 
ale nie będą się 
| buntować, bo 
buntów już nie 
| ma, podobnie 
| jak korupcji. 

Do wyboru bę- 
dzie 18 cywilizacji, wśród nich Anglia, 
Francja, Niemcy, Stany Zjednoczone, 
Chiny, Japonia, ale też... Mali. Wybie- 
rzemy do tego wodza - na przykład 
Napoleon zagwarantuje Francuzom 
lepsze jednostki wojskowe, a Ludwik 
XIV darmowe wynalazki artystyczne. 
Wielcy ludzie: artyści, biznesmeni, 
prorocy, naukowcy i inżynierowie po- 
mogą nam zbudować cud, rozpocząć 
złoty wiek, wznieść budowlę, zwiększyć 
potencjał naukowy lub kulturalny. 
Odchodzą zaplanowane zmiany wy- 
nalezionych ustrojów. Będzie pięć ob- 
szarów prawa: zarządzanie, legalizm, 
praca, gospodarka i religia. W nich 
wybierzemy jedną z pięciu możliwości 


Trójwymiarowa mapa pozwala nam zrozumieć, jakim wyzwaniem było w czasach i 


3 Hannibala przeprowadzenie słoni przez Alpy. I nie powtarzać tego wyczynu 


| decydujących o ustroju. Na przykład 


wprowadzimy niewolnictwo, prawo 
do dziedziczenia, wolność słowa i wy- 
borów. Nasz ustrój ma wpływać na 
nastroje u sąsiadów, których obywa- 
tele zapragną naszych wolności, więc 
władcy mogą prosić nas o zmianę 
praw. Wynajdując jakąś religię, posta- 
wimy jej święte miasto, a wtedy zoba- 
czymy na mapie wszystkie jej ośrodki 
i dostaniemy bonus do wiary. Każda 
religia będzie miała swój cud. 
Generalnie wynajdziemy to, na co 
mamy ochotę. Do kluczowych od- 
kryć dojdziemy różnymi drogami, 
a wynalazki nie będą podzielone na 
ery. Da się pominąć całe gałęzie na- 
uki, jeśli uznamy je za nieistotne. 
Zmieni się znaczenie kultury. Budowa 
instytucji kulturalnych da nam wpły- 
wy. Trudniej będzie utrzymać miasta 
przygraniczne, powstaną minimia- 
sta-państwa na obrzeżach silnych 
ośrodków kultury, za słabe, by zyskać 
teren, za silne, by je wchłonąć. 

Mniej będzie oddziałów, a ich staty- 
styki zostaną uproszczone. Jednost- 
ki zdobędą w walkach doświadczenie, 
za które kupimy premie, na przykład 
walkę w mieście, umiejętność wyco- 
fywania się, mocniejszy atak i obronę, 


większe pole widzenia i zasięg ruchu. $* 
*/ lenia mapa ma przypominać glob, 
ja przy największym powiększeniu 


No i pojawi się co najmniej jeden no- 
wy oddział — grenadierzy. 


Na jednym polu postawimy kilka od- $ 


działów, a komputer dobierze naj- 
lepszego napastnika lub obrońcę. 
Postrachem takich skupisk będzie 


artyleria i katapulty zadające straty f- 


wszystkim oddziałom naraz. 


Komputer nadal bę- $ 
dzie nieco oszukiwał, $ 
| oraz rozkazy wpływające na nastrój 


ale ma już nie znać 


| całej mapy, położe- $ 


nia wszystkich su- 

| rowców i naszych 
miast, jak to było 

| w trzeciej części. 
| Nareszcie przesta- 
nie się też ładować 

j na nasze teryto- 
| rium! Będziemy mo- 
gli zamknąć granice, 

a ich naruszenie ma 

ją skutkować wojną. 
7 Zamknięcie granic 
| ma mieć wady i zale- 
ty. Nie wpuścimy he- 

| retyckich misjona- 
i rzy nawracających 
| obywateli, ale straci- 
"8 my zyski z wolnego 
| handlu. By otworzyć 
granice, podpiszemy 

j porozumienie z wy- 
| branymi państwami. 


Kamputerawi aSzuści 


Sztuczna inteligencja stosowana 
w grach strategicznych nigdy jeszcze 
nie dorównala ludzkiej. Dlatego aby 
mieć równe szanse, komputer zwykle 
znacznie szybciej produkuje swoje 
jednostki i zna całą mapę, jak to było 
w Civilization Ill, podgląda, co produ- 
kujemy i produkuje oddziały stano" 
wiące antidotum na nasze, jak to by- 
ło w Earth 2150. Na przykład jeśli 
produkowaliśmy lotnictwo, kompu- 
ter skupiał się na opracowywaniu 
działek przeciwlotniczych. 
Najbardziej widocznym nadużyciem 
była ostatnia misja kampanii Warcra" 
fta Ill: Reign of Chaos. Mieliśmy tam 
bronić trzech kolejnych baz przez 
określony czas. Po utracie bazy nasze 
budowle natychmiast znikały i w se- 
kundę powstawała baza wroga, któ- 
rej wybudowanie powinno mu było za- 
jąć dużo więcej czasu. Najeżdżające 
kolejne fale przeciwników również 
brały się znikąd, bo infrastruktura 
baz nie pozwalała na wyszkolenie ta- 
kich jednostek. Jednak ten megaprze- 
kręt podyktowany był fabułą. 


o 


Poprawi się grafika napędzana silni- 
kiem z Sid Meier's Pirates! Z odda- 


zobaczymy animowane konie, bydło 
i słonie, cuda architektoniczne zbu- 
dowane w miastach oraz liczne 


| ekrany pomocy i porad. 


Obsługa gry będzie się odbywała 
z poziomu mapy. Nie wchodząc do 
miasta, ustawimy kolejkę szkolenia 
jednostek i wznoszenia budowli 


mieszkańców. Łatwiej będzie zara- 


| biać na handlu. Rzeki mają działać 


jak drogi, a leżące nad nimi miasta 
zostaną automatycznie połączone 
szlakiem. Każde miasto zyska swoją 
specjalizację: kulturalną, naukową 
lub handlową. Wybudowaniu cudu 
towarzyszyć ma odpowiedni film, 
a budowla pojawi się na mapie 
głównej. W sumie będziemy ich mo- 
gli zobaczyć 45, niestety, jeszcze 
nie wiadomo, jakie są nowe. 
Wydaje się, że zmieniono dużo, a nie 
napisałem jeszcze choćby o łatwo- 
ści dostosowywania gry do naszych 
potrzeb oraz kilku rodzajach roz- 
grywki wieloosobowej. Reklamujący 
grę film pokazuje poradnię uzależ- 
nionych od gier: Biorąc pod uwagę li- 
stę nowych opcji, łatwo przypusz- 
czać, że to nie reklama, a samospeł- 
niająca się przepowiednia. 


TXT: SIR HASZAK 


lectronic Arts ściśle trzyma 
się swojego planu wydawni- 
czego przewidującego co 
pół roku premierę kolejne- 
go dodatku do The Sims 2 (i każ- 
dych kolejnych]. W marcu dostali- 
śmy się na studia, we wrześniu zaś 
poznamy Nocne życie, które otwo- 
rzy nowe możliwości balangowania. 
Dotychczas bowiem simowie bawili 
się przede wszystkim w miejscu za- 
mieszkania. Teraz razem ze znajo- 
mymi ruszą do specjalnie zaprojek- 
towanych centrów taneczno-ga- 
stronomicznych. 

Kolejnym krokiem na drodze do 
w pełni realistycznej symulacji życia 
jest zróżnicowanie simów pod 
względem podejścia do zabawy. 
Znajdziemy wśród nich zarówno 
spokojnych domatorów jak i osoby 
zdecydowanie rozrywkowe, spra- 
gnione nocnych uciech. Tych ostat- 
nich wyróżni nowa aspiracja okre- 
ślająca życiowe cele. Do bogactwa, 
wiedzy, rodziny, romansu i popular- 
ności dołączono pragnienie zabawy. 
Aby je zaspokoić, przebierzemy na- 
szego podopiecznego w odjazdowe 
ciuchy z nowej kolekcji i wyruszymy 
w miasto — zależnie od nastroju sa- 
mi lub z grupką przyjaciół. 

Z aspiracjami wiąże się też kolej- 
na nowinka, czyli opcja zmiany drogi 
życiowej. Każdy sim będzie mógł 
jednorazowo doświadczyć swoiste- 
go objawienia, po którym trybiki 
w jego wirtualnej głowie zaczną 
cić się w zupełnie nowy sposób, 
wcześniejsze pragnienia zostaną 
zapomniane, a lista aspiracji ułożo- 
na na nowo. W ten sposób naszą 
rodzinę spokojnych, ambitnych ka- 
rierowiczów kilkoma kliknięciami za- 
mienimy w żądną ekstremalnych 
doznań ekipę roznoszącą wszystkie 
dyskoteki w mieście. 

Mogę się założyć, że większość gra- 
czy przynajmniej na początku wybie- 
rze opcję samotnego rajdu po ba- 
rach i postanowi wypróbować naj- 
większą nowość dodatku, czyli sys- 
tem randek. Na konferencji zapre- 
zentował go producent gry, Shanti 
Bargel. Kierowany przez niego sim 
John rozpoczął wieczór od kilku 
drinków przy barze, po czym ruszył 
na łowy. Stanął na środku sali i ro- 
zejrzał się wokół. Rozglądanie to ko- 
lejny nowy element gry pozwalający 
szybko ocenić, u którego z simów 
płci przeciwnej na pierwszy rzut oka 
mamy największe szanse. Postaci 
warte zainteresowania są wtedy 


Po trudach imprez i wkuwania na 
uniwerku czas na klubowe odprężenie. 
Przed premierą kolejnego dodatku 

z producentem gry spotkaliśmy się 
w... ekskluzywnym nocnym klubie 


400 dołków na wypożyczenie 
Ferrari zwróciło się już przy 
pierwszej spotkanej klubowiczce 


podświetlane, a my nie musimy tra- 
cić czasu i energii na zaloty do po- 
nurej histeryczki czy nadmiernie ze- 
stresowanego biznesmena. 

Tymczasem John spostrzegł sek- 
sownie wijącą się na parkiecie Jani- 
ne. Wyjął z kieszeni flakonik wody 
kolońskiej i skropił się nią w newral- 
gicznych miejscach. Kosmetyki to 
jeden z przedmiotów należących 
do nowego systemu przyciągania 
i odpychania. Po użyciu jednego 
z nich dla części simów staniemy 
się bardziej atrakcyjni, dla innych 


SKĄD SĄ WZIĘTE KLUI 


bardzo wiele elementów i trudno powiedzieć, by jazdę samochodami kopiowali z NFSU! 


zaś wręcz przeciwnie. Niestety Ja- 
nine należała do drugiej kategorii, 
więc szybko zakończyła rozmowę 
i zmyła się z lokalu. 

Na szczęście obok niej stała Mary, 
także potencjalnie zainteresowa- 
na Johnem i dodatkowo przepadają- 
ca za facetami zalatującymi droge- 
rią. Od słowa do słowa i znaleźliśmy 
się na randce. W tym momencie 
nastąpiło małe zamieszanie w inter- 
fejsie. Pragnienia i lęki życia codzien- 
nego zostały zastąpione nowymi, 
przystającymi do intymniejszych 


; głupia sprawa, ale z życia Twórcy 


sytuacji. Dowiedzieliśmy się, że aktu- 
alnie największym marzeniem Joh- 
na jest wolny taniec z Mary, kilka na- 
miętnych pocałunków oraz, nie wie- 
dzieć czemu, zjedzenie filetu m 
gnon. Ponieważ para miała się ku 
sobie, nic nie stało na przeszkodzie, 
aby wprowadzić to w życie. 

Na parkiecie jego ręce szybko prze- 
sunęły się z pleców na niższe partie 
ciała dziewczyny, nie opierała się też 
pocałunkom. Na kolację udali się pię- 


tro wyżej, do eleganckiej restauracji. © 


Jak dotąd wszystko szło w dobrym 
kierunku, co wykazywała kolejna no- 
wość, randkowy miernik w prawym 
górnym rogu ekranu. Im bardziej 
w prawo wychyli się jego strzałka, 
tym dłużej potrwa randka. 


m 


Naszym zadaniem będzie taki wy- - 


bór pozycji z menu interakcji, aby 


powoli, acz stanowczo coraz bar- - 


dziej zacieśniać znajomość, równo- 
cześnie uważając, żeby nie przegiąć 
i nie zaliczyć spoliczkowania, ochla- 
pania zawartością szklanki podczas 
kolacji czy po prostu chamskiego 
porzucenia podczas zmysłowego 
numeru na parkiecie. 

Wstępna selekcja ofiar podrywu 
powinna zmniejszyć zagrożenie bla- 
mażem do minimum, choć dla 
chcącego nic trudnego i zawsze bę- 
dzie można skompromitować się 
w oczach partnerki, robiąc coś ab- 


__ surdalnie głupiego. 


Na przykład to, co podczas prezen- 
tacji zrobił John. Pełen wiary w swo- 
je możliwości fizyczne postanowił 
zabawić się w tanecznej elektrosfe- 
rze jednym z ponad stu dwudziestu 
nowych przedmiotów. Przypominał 


„lotniczy tester poczucia równowagi. 


Jego działanie w grze będzie zależa- 
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e sims 


ło od zręczności i budowy postaci, 


wciąż mają do nadrobienia 
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Możesz grać jak matoł, ale jak 
„ masz dziary i różowe włosy, 


telewizja zrobi z ciebie gwiazdę „ 


A 


4 f 7 PE sa 
te cechy zaś nie należały do najmoc- 
niejszych stron naszego bohatera. 
Po kilku sekundach zmagań z wirują- 
cą maszyną tortur wytarmoszony 
wylądował na podłodze. 

Na zupełnego mięczaka wyszedł 
chwilę później, gdy piękny popis tań- 
ca w sferze dała Mary. Randkowy 
wskaźnik niebezpiecznie wychylił się 
w stronę porażki, nadszedł więc 
czas na broń ostateczną - samo- 
chód. Tak jest, simowie wreszcie 
będą mogli kupić bryki robiące nale- 
żyte wrażenie na partnerach. Tak 
też było i w tym wypadku, zachwyco- 
na dziewczyna wsiadła do sporto- 
wego coupe i pozwoliła się odwieźć 
do domu. Pragnę uspokoić mają- 
cych w pamięci niesławne Streets 
of SimCity - tym razem nie trafimy 
sami za kółko, rajdy pozostawiono 
| | M 


- Nie, kochana blondasko, wyłącznie 
usta w usta... Tak, rozumiem to 


lepiej niż twój mężuś grubasek... L7 
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© się do kręgielni, na obiad czy też 


= GRAZ, CE PO 

innym producentom fimy Electronic 
Arts. Wskażemy jedynie cel jaz- 
dy, komputer zrobi za nas resztę. 
W realu całonocni imprezowicze 
o piątej nad ranem trzymają się 
na nogach jedynie dzięki kolejnym 
dawkom mniej lub bardziej legal- 
nych dopalaczy. Twórcy Simów 
przewidzieli także i ten problem, po- 
deszli jednak do niego w typowy dla 
siebie nietypowy sposób. Jeśli na- 
szym marzeniem będą całonocne 
szaleństwa i błogi odpoczynek 
w dzień, powinniśmy skorzystać 
z opcji, jaką daje jedna z nowych po- 
staci niezależnych. Prawdziwymi 
królami nocy staniemy się po pod- 
sunięciu szyi simwampirowi gwa- 
rantującemu ubaw do białego ra- 
na bez żadnych skutków ubocznych. 
Moc Nosferatu przekażemy później 
dowolnej liczbie znajomych, kiedy 
zaś nam się znudzi, powrócimy 
do dawnego stylu życia, zażywając 
odtrutkę. Szkoda, że nie wiadomo 
nic o skutkach ubocznych. 

Nocne życie to nie tylko randki, spo- 
ro atrakcji przewidziano także dla si- 
mów nie szukających związku. No- 
wością będzie możliwość imprezo- 
wania w gronie przyjaciół. Udamy 


„sd 


skompromitujemy się, fałszując 
w klubie karaoke. Podobnie jak w wy- 
padku randek, także i tu pojawią się 
nowe opcje towarzyskiej interakcji, 
ich szczegóły poznamy jednak dopie- 
ro po premierze gry. 

Nocne życie zapewne będzie prze- 
bojem, przyniesie wydawcy kupę ka- 
sy i zapewni fanom kolejne kilka 
miesięcy zabawy. Trudniej przewi- 
dzieć, czy będzie to dobra gra. O ile 
można sądzić po krótkim przedpre- 
mierowym pokazie - raczej tak. 
Zgodnie z simową tradycją wirtual- 
ny świat posunie się o kolejnych kil- 
ka kroczków do przodu, zostawiając 
wystarczająco dużo miejsca dla au- 
torów kolejnych dodatków. 
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JUZ GRANE 


eśli zastanowić się, czego 
brakuje i Ubisoftowi (aby 
umocnić się w czołówce 
producentów gier), i prze- 
mysłowi filmowemu jedno- 
cześnie, to dobrej, kasowej 
i klasowej adaptacji wielkie- 
go hitu z kin. | nowy King 
Kong robiony przez Petera 
Jacksona będzie wielki - chociażby 
rozmiarami tytułowego bohatera. 
Pewien nie jestem, czy wielka bę- 
dzie też gra robiona właśnie przez 
Francuzów, ale jestem już pewien, 
że na pewno będzie bardzo dobra. 


zrywa ZIE 
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| strasznie wciągająca. | nie mówię 
tego na podstawie jakichś filmików 
czy screenów. Po prostu już w nie- 
go grałem. Na pokazie zrobionym 
w Montpellier, w siedzibie jednego 
z oddziałów francuskiego producen- 
ta, po raz pierwszy Kong został po- 
kazany komukolwiek spoza robiącej 
go firmy - i na każdym z kilkudzie- 
sięciu światowych dziennikarzy zro- 
bił ogromne wrażenie. 

Ubisoftowi brakuje do walki o domi- 
nację właśnie jakiegoś kasowego hi- 
tu z dużych ekranów, takiego Har- 
ryego Pottera albo Spider-Mana. 


mz 


44 Film 
robi Peter Jack- 
od (informacja dla tych, 
ostatnie pięć lat spędzili za- 
chlani na Kamczatce) Władcy pier- 
ścieni, a jego trailer był po raz 
pierwszy w historii wyświetlony jed- 
nocześnie na siedmiu kanałach 
amerykańskiej telewizji. W tym sa- 
mym czasie. Ciśnienie będzie więc 
niezłe, to pewne. 
W każdym razie na filmie, który nam 
puścili, Jackson mówi, że to on 
wybrał Ubisoft do stworzenia 
o swoim monstrum. Jak powiedzi 
zagrał po prostu w Beyond Go! 
8 Evil i pomyślał: chcę, by to oni z 


Z rują dinozaurów nie ma ża . 
Chłopaki od dwóch godzin kryją 
się przed napaloną t-reksicą 


bili mój film na komputerach. 
Nie wiem, ile w tej bajce prawdy, al 


brze, bo szefem całej roboty jest Mi- 
chel Ancel, ojciec  Raymana 
i BGGE właśnie. | ten człowiek gwa- 
rantuje jakość. Nawet bym może 
w to trochę powątpiewał, ale nie mo- 
gę. bo grałem kilka godzin na konso- 
li w pierwsze siedem poziomów King 
Konga. O tak, klątwa adaptacji filmo- 
wych w dużym odwrocie. 

I to mimo że wszystkie te poziomy 
działy się w dżungli, a, jak wie każdy, 
kto kiedykolwiek widział King Konga 
w telewizji, jedne z najmocniejszych 
scen tej historii dzieją się w Nowym 
Jorku. Niestety, tych nie pokazano, 
bo nie są jeszcze na tyle gotowe. 
- Ale nie miejcie obaw, sceny na 
Empire State Building będą na pew- 
no — powiedział Ancel. No i git. 


nie zdziwię się, jeśli wszystko. I do- 


Zresztą mu- *. £4 
szą być, bo to  " 
przecież ada- 


ludzie Ubi dostali tylko koncepty 


scenopisów i wczesne szkice wyglą- 


du potworów. Dlatego mówią, że 
gra będzie ich wizją, a nie dokładnie 
odtworzonym przebiegiem filmu. 
Poza tym zawarli w niej o wiele wię- 
cej potworów, niż będzie na ekra- 
nach. Większość, którą widziałem, 
była z pogranicza archeologii i zoo. 
Choć główne wątki są absolutnie na 
miejscu. Jest więc ekipa filmowa, 
która by nakręcić film, leci ze swoją 
gwiazdą - blondynką Ann - na ta- 
jemniczą wyspę i na miejscu napo- 
tyka się na wrogi im lud. Zostają 


ptacja, choć zrobiona dość luźno: 


»* 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: wiele błędów, niewidzialne granice, słaby system zapisów 


tam zaatakowani, 
'. część dostaje się do 
niewoli, a część ucie- 

ka. Nasza - czyli 
Jacka (w filmie Ad- 

rien Brody) - gło- 

wa w tym, by 
wszystkich odna- 

leźć i wyparować. 

Tyle tylko że nie 

my zbyt kom- 
owej pozycji: 
pierwsze sceny 
ry zastają Jacka 
związanego i cze- 
kającego na egze- 
kucję. Z oddali sły- 

_ szymy okrzyki tłu- 
dzikusów, a na 


nabiera tempa, a gdy co- 
ej przyspiesza, powoli po- 
tytułowy potwór 

King Kong pierwszy raz, nocą, 
wyłania się z dymów i dżungli, wia- 
domo, dlaczego budzi respekt i jara 
się nim pół świata. Jest wielki, jest 
głośny i jest tak pierwotny, że wyglą- 
da, jakby miał zaraz wszamać Ann 
jednym kłapnięciem pyska. Wydzie- 
ra się pełną gębą, staje na tylnych 
łapach i zaczyna głośno walić pię- 
ściami w klatę. > 

A potem zakochuje się w Jane. Za- 
miast ją zgwałcić, zjeść, rozerwać, 
czy co tam takiego robił z innymi 


prezentami od dzikich — robi maśla- 
ne oczy, mruczy jak dziecko i bierze 
dziewczynę w ręce. | znika. 

A my, ciągle przywiązani, kręcimy 
tylko głową i szukamy sposobu na 
ratunek. Na szczęście ratunek za- 
raz przychodzi w postaci granego 
(i w filmie i w grze) przez Jacka 
Blacka Carla Denhama. Uwalnia 
nas z więzów i każe biec za sobą. 
Gra mimo tytułu ma bowiem dwóch 
bohaterów - małpę oraz Jacka 
właśnie. Gdy gramy Jackiem, jeste- 
śmy w zwykłej, choć dość oryginal- 
nej strzelaninie —- bronie są z lat 
trzydziestych (jest rewolwer, shot- 
gun, strzelba snajperska i tommy- 
gun), ale najczęściej posługujemy 


się znalezionymi drewnianymi bądź 
kościanymi włóczniami i wykorzy- 
stujemy wiele technik niestandar- 
dowych. Na przykład podpalamy 
trawy, by spłoszyć albo zabić rapto- 
ry (głównych przeciwników w dżun- 
gli]. Podpalanie nie zawsze wpraw- 
dzie działa, ale ten błąd ma być bez 
problemu wyeliminowany. 

Walki z przeciwnikami są dobre. Na 
przykład gdy podprowadzamy dra- 
pieżniki do jakiegoś trupa, jest szan- 
sa, że zaczną go zjadać, zapo- 
mniawszy o nas. Jeśli znajdują się 
obok ściany, rzut oszczepem przybi- 
ja je do niej. Podobnie robimy z lata- 
jącymi wrogami - nadziewamy na 
włócznię jakieś małe zwierzątko 


i rzucamy im na pożarcie. Niestety, 
jeszcze nie zawsze to działało i kilka 
razy Ancelowi robiło się głupio. 
Próbując wydostać się z dżungli, 
współpracujemy z odnalezionymi 
członkami ekipy filmowej. Na przy- 
kład w jednym z momentów ucieka- 
my na szczyt wzniesienia i bronimy 
się przed atakującymi dinozaurami. 
Gdy któryś z towarzyszy zostaje 
ranny, inni go odciągają. W jednej 
z misji spływamy dwiema tratwami 
i ostrzeliwujemy goniące potwory 
- gdy nie mamy amunicji, prosimy, 
by rzucili nam swoją broń albo po- 
dali magazynki. Do tego dochodzi 
standardowe otwieranie bram 
z używaniem kilku przełączników. 


_ A co do goniących t-reksów — kapi- 


talny efekt towarzyszy temu, gdy za- 
czynają ryczeć. Obraz rozmywa się, 
jakby w naszą stronę zaczęła wiać 
trąba powietrzna! 

Sterując Kingiem, oglądamy go 
z boku lub zza pleców. Ten chłopak 
to silne jak Hulk bydlę, które zna nie 
tylko zabójcze ciosy i kombinacje 
z ulicznych walk, ale i sztuczki 
z amerykańskich zapasów. 

Podczas starcia wchodzi na ściany 
i zeskakuje komuś na łeb z ciosem. 
Rozdaje chleby na lewo i prawo, 
chwyta bestie za kark i rozpędza, 
wrzucając na ścianę. Zderza dwie 
naraz, znów chwyta i albo odgryza 
łeb, albo — trzeba odpowiednio ma- 
sakrować przyciski — łamie im kark 
lub szczękę, rozrywając ją od góry. 
Do tego może wejść w stan furii, 


, w który wprowadza go walenie 
w klatę. Szatan, potwór | do tego ja- 
J ki przyjemny. 

, . /A potem, po walce, zamienia się 
„(w księcia Persji i biega, skacze, 
'| chwyta się skalnych półek i znów 
„ skacze, wspina się i chodzi po poro- 

' i niętych zielskiem ścianach. Używa 
w dodatku czterech kończyn! Jak 


Ubisoft zdaje sobie sprawę z tego, 
_że żeby sprzedać kilka milionów 
| sztuk jednej gry, trzeba ją zrobić _ 
tak, by kupili ją i byli z niej zadowole- 
ni też ci, którzy nie mają pojęcia 
o hardkorowym katowaniu po no- 
jcach. Czyli — zwykli ludzie, którzy 
wyjdą z kina, zobaczą w najbliższym 


Fajnie rozwija się związek Kinga z Ann. Przypomina relacje dziecka zakochanego w laleczce — chroni ją i nie chce nikomu 


oddać. Z biegiem czasu ona przyzwyczaja się i także zaczyna mu ufać. Podczas walk z raptorami Kong trzyma ją w 


Za chwilę King Kong chwyci tego bydlaka, rozchyli 
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mu szczęki 


i rozerwie je na dwie części. Albo chwyci tego bydlaka, 
rozewrze szczęki i jak wampir wpije się w jego szyję. Albo 
chwyci tego bydlaka i trzaśnie o ścianę, zabijając na miejscu 


| 


, 


zuć, że waży kilkadziesiąt ton. 


PoOO NMZDENK NIENIA. 


| W oryginalnym, czarno-białym King Kongu z 1933 roku piękną Ann 
zagrała piękna (za młodu) Fay Wray. Peter Jackson chciał, by pojawiła się 


sklepie pudełko i pomyślą sobie: 
O tak, ja też chcę złapać Jane za tu- 
łów, rozszarpać reksa, a potem wa- 
lić pięściami w klatę jak wariat. 
W związku z tym decyzją zespołu 
King Kong ma się dawać skończyć 
każdemu, nawet najmniej zaawan- 
sowanemu graczowi. Nie oznacza 
f* na szczęście, że będzie łatwy 
zympans. No, prawie - w końcu | | - o nie, sam zginąłem kilka razy, 
dd próbując z włócznią w łapie rozwalić 
dwa dinozaury albo gdy nieumiejęt- 
nie odwróciłem uwagę pterodaktyli 
i kilkanaście sztuk rzuciło się na 
mnie w jednej chwili. Ale jeśli ktoś 
ewidentnie nie będzie sobie radził, 
jeśli zginie raz za razem i nie trafi 
ani razu na 10 prób latającego ce- 
lu, gra obniży wymagania, zmniejszy 


także w jego opowieści - to ona miała w końcowej scenie 


wypowiedzieć słynne słowa mówiące o tym, co tak naprawdę zabiło 


wielką małpę. Niestety, wiekowa już Fay zmarła w sierpniu 2004 roku, 
na krótko przed rozpoczęciem zdjęć. 


agresję wrogów i da mu więcej ży- 
cia. Oby tylko robiła to umiejętnie, 
bo inaczej spotka ją los Harry'ego 
Pottera i Shreków. 

Dlatego też duża część wydarzeń 
będzie skryptowana. Jak powiedział 
spytany o to Ancel, to ma być gra 
opowiadająca konkretną, związaną 
z filmem historię i raczej nie jest po- 
żądane odwrócenie losów Konga. 
Na razie jednak nie wygląda to naj- 
lepiej (zresztą, dla mnie nigdy skryp- 
towanie nie wygląda najlepiej). 
W pewnym momencie wyskoczy- 
łem z gęstej dżungli nad brzeg rzeki 
płynącej kanionem. Gdy tylko zrobi- 
łem pierwsze kroki, z końca kanionu 
dobiegł potworny hałas i tętent, 
a po chwili z mgły wynurzył się łeb 
na wysokości 10 piętra. Za nim cią- 
gnęła się szyja, wielkie nogi i gigan- 
tyczne cielsko brontozaura. A dalej 
drugi, trzeci, czwarty, piąty... | tak 
kilkanaście. Fajnie, myślę, co będzie 
potem? A tu nic nie było potem. 
Szły i szły kolejne. Przy kilkudziesię- 
ciu pomyślałem, że zrobię im test 
na reakcję i rzuciłem włócznią. Tra- 
fienie w głowę nie wywołało żadnej 
reakcji. Poprawka z cekaemu też. 
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Co więcej, okazało się, że nie można 
nawet wejść do tej rzeki, bo broni 
jej legendarna Niewidoczna Grani- 
ca Chodzenia na Łatwiznę. I kilku in- 
nych miejsc także, co jest dosyć nie- 
pokojące, jeśli jedną z nich jest 
przepaść. Ej - one są po to, żeby 
leszcze mogli w nie spaść! 

Misje nie. wyglądają na trudne, bo 
zawsze jest tylko jedna, choć do- 
brze broniona, droga do celu. 
Zresztą gra nie będzie zbyt długa, 
ma się ją dać przejść w 12 godzin, 
choć, niestety, nie będzie najpraw- 
dopodobniej opcji zapisu w dowol- 
nym momencie. 

Na szczęście piękna grafika spodo- 


ba się wszystkim. Postacie są kapi- . 


talnie animowane, a gdy popatrzeć 
na poziomy, można tylko siąść i się 
gapić . - szczególnie skąpane 
w deszczu drzewa, parny gąszcz 
i strumienie wyglądają tak jak praw- 
dziwy równikowy las. 


ku 
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Peter Jackson's King Kong nie bę- + 


dzie skomplikowanym dziełem, któ- 
re chwyci fanów Morrowinda i zmu- 
si ich do zachwytu nad dowolnością 
ukończenia gry i rozległością świa- 
ta. Nie będzie, bo nie takie ma być. 
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i me ograniczony repertuar ciosów. Dopiero po umieszczeniu jej 


w bezpiecznym miejscu pozwala sobie na prawdziwe szaleństwa. 


PRZYSZŁOŚĆ 
JEST W TWOICH | 
RĘKACH! — 


GRA STRATEGICZNA! 
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No i ma monstrum, które skacze 
po skałach jak Prince, leje się jak 

dzie tego żałował, bo choć opo- | połączenie Hulka z wrestlerem 
.. wieść, którą pozna, będzie w za- i odgryza raptorom głowy jak... 
sadzie zaplanowana i być może *- no właśnie, jak Kong jedyny 
robi to, co wybrali za niego | | w swoim rodzaju. Premiera gry 
twórcy, to będzie to jednak histo- | | równo z premierą filmu, czyli | 
ria cholernie dynamiczna, wcią- PH w okolicach Bożego Narodzenia 


gająca i naprawdę grywalna. | | NIWNNNNKTCZWCWYCZCWNA 


Gwarantuję za to, że nikt, kto na 
chwilę stanie się małpą, nie bę 


rzęsienie ziemi na początek 
to już za mało. Lepiej zacząć 
| od zniszczenia całej planety, 
j jak w tej grze. Mimo tego pierwsze 
| momenty nie są emocjonujące - to 
| przeciętna strzelanina kosmiczna do 
j złudzenia przypominająca Halo, tylko 
, świat widzimy zza pleców (choć jest 
, też widok fpp). Gdzieś wybuchają stat- 
j ki kosmiczne i planety, a bohater 
; strzela do hord obcych. Dopiero gdy 
za sprawą pewnej obcej rasy przecho- 
dzi przemianę, napięcie rośnie i zaczy- 
| na się niesamowita gra akcji łącząca 
i Halo, Maksa Payne'a i Psi Ops. Bo 
nasz bohater to superbohater i oczy- 
. wiście musi uratować świat. 
, Grę zapowiadano od dwóch lat. Gło- 
 śno było o scenariuszu powstają- 
| cym z udziałem Orsona Scotta Car- 
/ da, amerykańskiego pisarza scien- 
| ce fiction. Jego fani się nie rozcza- 
. rują, fabuła i dialogi są świetne. 
, Nasz bohater Gideon Wyeth, ko- 
. smiczny pilot z wojskowej rodziny, zo- 
| staje wybrany na kopilota statku, któ- 
ry ma nawiązać pierwszy kontakt 
z obcą rasą Aurelian (wyglądają pa- 
| skudnie, ale są dobrzy). Sielankę ee 
o. = 


OJCIEC ENDERA 


Orson Scott Card zasłynął dzięki 
serii o Enderze, chłopcu, który zo- 
stał wybitnym strategiem. Otwie- 
ra ją rewelacyjna Gra Endera, 
którą polecamy każdemu. Każda 
kolejna część cyklu była już mniej 
sem. Więcej o połowę słabsza od 


poprzedniej. Drugi z rzę- 
=. du Mówca umarłych to 
z" jeszcze ciekawa lektura, 
_. czwartych (i ostatnich] 
Dzieci umysłu prawie 
» nie da się czy- 
tać. 


ŁU 


pojawienie się 
złych  Seeke- : 
rów. W czasie inwazji Ga <a 
on ratuje swą dziewczynę —* 
z niszczonej planety i ucieka. 

Więcej nie zdradzę, bo scenariusz to 
ważna część gry. Trzyma nas przy 
ekranie przez pierwsze poziomy prze- 
ciętnej strzelaniny. Grzejemy z dwóch 
broni naraz do szturmujących ob- 


=== cych, co jakiś czas zdobywając lepszą 


giwerę i rozwijamy umiejętności bo- 
hatera, odblokowując miażdżące, ale 
pożerające amunicję wzmocnienia, 
jak granatnik czy wyrzutnia pocisków 
energetycznych. 

W kolejnych zadaniach ratujemy 
żołnierzy i powstrzymujemy atak ka- 
nonierek ostrzeliwujących dach kil- 
kusetmetrowego budynku. Akcja 
przenosi się ze statku na po- 
wierzchnię planety, potem do mia- 
sta, by znów wystrzelić w gwiazdy, 
gdzie po ciężkich walkach przeszu- 


. kujemy ruiny na planecie Aurelian. 


Czasem kierujemy też łazikiem czy 
pojazdem antygrawitacyjnym - po- 
ziomy są jednak proste i zwykle do 
celu wiedzie jedna droga. 
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Dobra zaba- 
- << wa zaczyna 
się, gdy razem z pięrw- 
—__ szymi mocami dostajemy 
- bullet time'a i zyskujemy umie- 
jętności - uczymy się manipulować 
obiektami na odległość, odpychania 
przeciwników, zwalniania czasu i ota- 
czania się polem. 
Połączenie mocy, broni konwencjo- 
nalnych i zmyślnego systemu celo- 
wania zamienia każde starcie w eks- 
plozję rewelacyjnych akcji. Na przy- 
kład podnoszę kolesia mocą i ci- 
skam nim w dwóch następnych, jed- 
nocześnie strzelając do kolejnego, 
a na koniec atakując specjalnym su- 
perszybkim ciosem ostatniego. Mo- 
ce pojawiają się stopniowo, a każda, 
podobnie jak bronie, ma pięć stopni 
zaawansowania. Na trzecim odblo- 
kowuje się funkcja specjalna. W wy- 
padku podnoszenia jest to możli- 
wość ciskania kilkoma celami naraz, 
tarcze energetyczne w alternatyw- 
nej wersji stają się polem siłowym 
odbijającym wszystkie strzały, a od- 
pychanie zamienia się w wyrywanie 
przeciwnikom broni. Kombinujemy 


: pełną wersję na Xboxa 


SŁYNNE NAZWISKO NIE ZAWSZE 

JEST GWARANCJĄ JAKOŚCI GRY. 

ALE GDY TOWARZYSZY MU DOBRA 
Bock REWELACYJNA AKCJA 

| SUPERMOGE, SZANSE ROSNĄ 


ADVENT 


. więc, lawirując między pojawiający- 
_ mi się masowo obcymi, co chwila 
_ zmieniając uzbrojenie i wykorzysty- 
" wane zdolności. 


To niesłychanie widowiskowa gra, 
choć grafika jak na obecne stan- 
dardy jest średnia. Rażą dziwaczne 
postacie ludzi z wyciągniętymi na 
mangową modłę nogami, ale przy- 
najmniej nie mają gigantycznych 
oczu. W czasie starcia słabość tek- 
stur nie ma znaczenia, bo ekran wy- 
bucha wiązkami pocisków energe- 
tycznych i efektami działania mocy. 
Akcja co chwilę zwalnia, abyśmy 
mogli przyjrzeć się znakomitym wy- 
buchom i działaniu porządnego en- 
gine'u napędzającego fizykę. 

Nasz bohater jest świetnie animo- 
wany. Gdy rzuca się do przodu, wy- 
konując jednocześnie śrubę i strze- 
lając do dwóch celów naraz, trudno 
się nie zachwycić. 

Na uznanie zasługuje też oprawa 
dźwiękowa. Przejmującą, dopasowa- 
ną do akcji ścieżkę muzyczną nagra- 
ła orkiestra symfoniczna i to sły- 
chać. Za to angielskie dialogi są 
średnie. Ratują je głównie dobre tek- 
sty, a nie drewniani aktorzy. 
Niestety wydany najpierw na Xboxa 
Advent Rising jest grą na wskroś 
konsolową i to niestety głównie pod 
względem sterowania. System celo- 
wania wymaga wychylania jednego 
z analogowych drążków w kierunku 
celu. Bardzo jestem ciekawy, jak za- 
działa to przy wykorzystaniu myszy. 
Tak czy inaczej gra ma jeszcze jeden 
problem - jest nim płynność działa- 
nia. Testowana przez nas pełna xbo- 
xowa wersja przycina, gdy na ekra- 
nie pojawia się kilku przeciwników 
jednocześnie. Oczywiście współcze- 
sne pecety mają znacznie większą 
moc obliczeniową, ale nie wszystkich 
stać na zabójczą maszynę. 

Mimo tego Advent Rising zapowia- 
da się na znakomitą grę akcji i jeśli 
nie zostanie zarżnięty przez dzi- 
waczne sterowania i chore wyma- 
gania sprzętowe, może okazać się 
świetną rozrywką dla miłośników 
science fiction. 

Aha, i jeszcze jedno. Grę zaplanowa- 
no jako trylogię, więc mamy szansę, 


_ że wszelkie błędy pierwszej części 


zostaną naprawione w kolejnej. 
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Goście, którzy dali nam Shreka Z Team Action, 
wracają Z adaptacją nowego animowanego hitu. 


Ta gra też jest przeznaczona dla najmłodszych! 


i też trzyma wysoki pozioM, a że Film też jest 
kasowy, gra pewnie też okaże się bestsellerem 


ilrm Madagaskar stworzyła eki- 


pa, która robiła Shreka i Rybki p 
z ferajny. Nieskomplikowany | 


scenariusz stanowiący doskonałe tło 
dla masy gagów stał się także kanwą 
gry komputerowej. Zwierzaki z zoo: 


zblazowany lew Alex, porąbana żyra- | 


fa Marty, rozkoszna hi- 


popotamica Gloria | 
i hipochondryk ze- | 


bra _Melman 
> zostają o wy- 


rwane z bez-| 
piecznych ką- 


tów i lądują 
w zupełnie dzi- 


kiej dżungli na Madagaskarze, w któ- 
| rej wszystko może ich zabić albo £ 


uszkodzić. 
Poza nimi w tle 
przewija się ekipa 


pingwinów ko-$- 
mandosów oraz | 
£ a plemię szalonych > 
N—| lemurów, a żej, 


| [y 


każda postać jest bardzo wyrazista, 
okazji do śmiechu mamy masę. 


dobrego wykorzystania licencji. Gra 


jest zręcznościówką podobną do £ 
Shrek 2 Team Action. | nie dziwota, £ 
bo zrobiła ją ta sama ekipa, co widać | 


nie tylko po niektórych rozwiąza- 


niach, ale także po dużej ekipie zróż- 


nicowanych postaci. 


Autorzy postawili sobie za cel jak 


najbardziej urozmaicić zabawę, 
w związku z czym trudno powie- 
dzieć, co właściwie robimy naszymi 


bohaterami - na każdym etapie | 


dzieje się coś innego. Najpierw bie- 
gamy jako główni bohate- 
rowie, próbując uciec 
z zoo. Skaczemy po wybie- 
gu Aleksa, sprzątamy klat- 


_ kę Melmana, a jako Marty 


przekradamy się za pleca- 
mi strażników. Ucieczka 
przenosi się po chwili na 
ulice Nowego Jorku, gdzie 
bierzemy udział w nad- 
zwyczaj urozmaiconej 
wersji staruteńkiej 
gry Frogger, skacząc 
pomiędzy jadącymi 
samochodami. 
Postacie, którymi kie- 


a my uczymy się nowych spe- 


cjalnych umiejętności (nazy- $ 


* wanych mocami). Na przy- 


kład Alex potrafi robić po- | 


dwójny skok, Melman mo- 

że kręcić się niczym wirnik heli- 
koptera, a Gloria umie przewra- 
cać wszystkich wkoło. Nowe 


moce są wplatane w grę |. 


R w trakcie nowych poziomów 
: w taki sposób, że musimy 


ich użyć, a przy okazji uczy- | 


my się, jak to robić. 

Ale czterech 
bohaterów 

9 to, jak się 

| okazuje, za 


„Bzy 


rujemy, cały czas się zmieniają, |. 


Loty akrobacyjne przez siedem obręczy 
alność Aleksa Dobrze, że te kóka 


i mało, więc w trakcie gry kierujemy | 
| także innymi zwierzętami niż lew, ży- 
Madagaskar to klasyczny przykład 


rafa, zebra i hipopotam. Na wyróż- 


nienie zasługuje tu etap, w którym 
wcielamy się w przywódcę pingwi- ? 


nów. Cała akcja dzieje się na statku, 
naszym zadaniem jest skradanie się 
i ciche likwidowanie przeciwników, 


a jedną ze specjalnych umiejętności £ 


jest chowanie się w pudłach. Śmier- 
dzi to Metal Gear Solidem 2 na kilo- 


metr Sama rozgrywka zmienia się | 


zresztą nie tylko z etapu na etap, ale 
także w obrębie jednego poziomu. 
Na przykład w wypadku pingwinów 
prócz normalnych elementów 


składankowych mamy także zabawę 
| w łapanie wściekłych marynarzy 


okrętowym dźwigiem. 
Żadna przyzwoita zręcznościówka 


nie może się obyć bez zbierania £ 


świecących monet. Setek świecą- 
cych monet. Za nie kupimy sobie roz- 
maite nagrody, które uprzyjemnią, 
a czasem poszerzą rozgrywkę. Są tu 


dodatkowe | 


zdolności (na przykład przyciąganie | 
monet) oraz liczne minigry. Zagramy | 
między innymi w minigolfa oraz w let- 

nią odmianę curlingu, dziwnego 

sportu przypominającego kręgle na £ 
lodzie. Kamienne krążki zastąpiono | 
jednak kołami ratunkowymi. i 
Lokalizacja gry przygotowana jest | 
starannie, ale zabrakło w niej pra- £ 
wie wszystkich aktorów podkładają- | 
cych głosy w polskiej wersji filmu. £ 
W pełnej wersji usłyszymy tylko Ja- $ 
rosława Boberka w roli szalonego | 
króla lemurów. Aktorzy, mając świa- 

domość, że grają w grze dla dzieci, 

czytają swoje kwestie tak, jak gdyby | 
występowali w filmie dla małych | 
dzieci, czyli powoli i wyraźnie. Mo- | 
mentami zabija to humor ale ogól- | 


| nie nie jest źle. 


Na rynku pecetowych gier wciąż 
niewiele jest dobrych zręcznościć- | 
wek, które można kupić dla młod- 
szego brata. Madagaskar zapowia- | 
da się na jedną z nich. Ma tylko jed- £ 
ną wadę, która dla najmłodszych | 
nie ma jednak większego znaczenia. | 
Choć jest bardzo kolorowy, a po-$ 
stacie są dobrze animowane, to 
ogólnie grafika jest kiepska. Kiedy | 
porównamy ją z najnowszymi pro- | 
dukcjami w stylu Psychonauts, ma- 
my wrażenie, jakbyśmy cofnęli się | 
w czasie o jakieś trzy lata. Niemniej 
najważniejsze założenia zostały |] 
spełnione - jest kolorowo, pastelo- 
wo i bardzo pluszowo, więc naj- 
młodsi powinni być zachwyceni. No 
i gra działa płynnie nawet na star- || 
szych komputerach, co w naszych [jg 
warunkach zawsze jest zaletą. | 
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TYLKO NA MADAGASKARZE 


Madagaskar leży na Oceanie Indyjskim niedaleko wschod- 

nich wybrzeży południowej Afryki. Ta czwarta co do wielko- ; 
ści wyspa na świecie oderwała się od głównego lądu wiele => p 
milionów lat temu i można spotkać na niej zwierzęta i ro- 

śliny, których nie ma nigdzie indziej na świecie. Jedną 

z tych wyjątkowych atrakcji są lemury - rodzina małpiatek. 
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Najnowsza broń bossów: 
nieskończona cierpliwość 


yobraźmy sobie świat, 
w którym pierwsza wojna 
światowa nigdy się nie 
skończyła. Od 80 lat w Eu- 
ropie ludzie siedzą w okopach, wy- 
mieniając serie z cekaemów. Walki 
toczą się na całym globie, zastępy 
żołnierzy tracą zdrowie na Kubie, 
Alasce czy w Newadzie. 
To już było? Pewnie, w Iron 
Stormie. Bet on Soldier 
jest jego kontynuacją. 
Okazuje się w nim, 
że wojna nie jest 
już straszna. 
Po tak długim 
czasie ludzie nauczyli się 


w 3 =" 


żyć z nią w symbiozie i stała się źró- 
dłem utrzymania połowy populacji. 
Druga połowa pracuje w fabrykach, 
żeby pierwsza połowa miała z czego 
strzelać. Jednak ten prosty podział 
nie wystarcza, bo ludzie nawet 
w warunkach nieustannego zagro- 
żenia potrzebują rozrywki. Tej do- 
starcza program telewizyjny 
Bet on Soldier, czyli Postaw na 
żołnierza. Zasady są banalne: na po- 
lu walki pojawia się dwóch kozackich 
wojaków uzbrojonych po zęby w naj- 
nowocześniejsze produkty drugiej 
połowy populacji i obaj starają się 
przerobić przeciwnika na nawóz. 
Zwycięzca dostaje pokaźną premię 
finansową i ma szansę wziąć udział 
w kolejnym starciu. 


Nasz bohater, Nolan Daneworth, 


nie zna innego świata. Od zawsze 
walczył na różnych frontach i stał 
się szybko jednym z najlepszych żoł- 
nierzy. Później stało się coś strasz- 
nego, czego Nolan nie pamięta. 
W koszmarnych snach widzi, jak gi- 
nie jego narzeczona. a jedyny ślad 
prowadzi do jednej z grup występu- 
jących w Bet on Soldier. 
Łatwo wydedukować, że nasze zma- 
gania w efekcie doprowadzą do 
ujawnienia jakiegoś ponurego planu 
i pomszczenia zabitej ukochanej. Za- 
nim jednak tego dokonamy, musimy 
przeżyć 20 misji toczących się na 
czterech różnych terenach, stoczyć 
walkę z zastępami żołdaków oraz 
mistrzami BoS, którzy prędzej czy 
później pojawią się w okolicy. 
Każda misja ma swoje cele. Czasem 
musimy odnaleźć zaginionego żoł- 
nierza, innym razem atakujemy 
umocnienia wroga lub wspieramy 
kompanów w rozpaczliwej próbie 
wybronienia szturmowanej placów- 
ki. Na szczęście zadania nie są 
skomplikowane i sprowadzają się do 
rozwalania każdego celu, który jest 
uznawany za nieprzyjacielski. Pozio- 
my skonstruowane są liniowo, więc 
trudno się zgubić, a w razie czego 
wystarczy spojrzeć na mapkę, na 
której zaznaczone są cele. 
Tereny, na których toczą się 
starcia, to jeden z mocniej- 
szych elementów gry. Jeśli 
ktoś lubi postapokaliptyczne 
+/ klimaty, w świecie Bet on 


w domu. Zniszczone miasta 
zastawione wrakami samo- 

| chodów, pustkowia Alaski 
targane lodowatym wichrem 


E_ O Soldier będzie się czuć jak 


a NERĘ 


Astónieś Koroetonść ta 


Kargul zdradził Po 
by po latach móc zabić Pawlaka 


czy kilometry okopów w Europie ro- 
bią piorunujące wrażenie. Graficy 
wykonali kawał dobrej roboty, kreu- 
jąc okolice wyjątkowo ponure i przy- 
gnębiające. Patrząc na to wszystko, 
nietrudno uwierzyć, że od 80 lat 
trwa tu nieustanna wojna. 

Aby przeżyć w tych niesprzyjają- 
cych warunkach, Nolan musi być 
dobrze przygotowany. Oznacza to 
oczywiście uzbrojenie się po zęby 
w środki przymusu bezpośrednie- 
go. Na szczęście może on nosić aż 
cztery rodzaje uzbrojenia i różne 
granaty. Ponieważ w tym świecie 
nigdy nie zakazano używania gazów 
bojowych, oprócz rozcinania, strze- 
lania, podpalania i wysadzania mo- 
żemy przeciwników także truć. 
Służą do tego zarówno granaty jak 
i miotacze, doskonale sprawdzają- 
ce się na przeciwnikach chronią- 
cych się za tarczami. Oprócz tego 
strzelamy z pistoletów, karabinów, 
strzelb szturmowych oraz specjal- 
nych broni ciężkich takich jak wy- 
rzutnia rakiet czy minigun. 

Nolan nosi także pancerz chroniący 
go przed obrażeniami. O ile zbroję 
tę można bez końca reperować (je- 
śli starcza na to kasy), o tyle na po- 
ziom zdrowia trzeba już uważać. Je- 
śli raz zostaniemy ranni i stracimy 
trochę życia, to nie odzyskamy go aż 
do końca misji Dlatego w trakcie 
walki namierzamy terminale, w któ- 
rych w dowolnym momencie za po- 
kaźną opłatą reperujemy uszkodzo- 
ną zbroję oraz uzupełniamy zapasy 
amunicji. System jest dziwaczny, bo 
niby skąd terminale na polu wałki, 
ale cóż — w tym Świecie najwyraźniej 
wszystko jest możliwe. 
Strzelaninom, niestety, brakuje pie- 
przu. Przeciwnicy, podobnie jak my, 
są ciężko opancerzeni. Zanim za- 
czniemy uszkadzać ich ciała, musi- 
my ich obrać ze zbroi, która widowi- 
skowo odpada po kilku strzałach. 
Dlatego walka często sprowadza 
się do stania naprzeciwko wroga 
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JESZCZE NIE JEST DOBRE: strzelaniny, które dynamiką nie ustępują SW 
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i napinania do niego tak 
długo, aż gołe ciało poszybuje do 
tyłu i całkiem ładnie się wywróci. 
Dzieje się tak zwłaszcza w trak- 
cie pojedynków z czempionami 
BoS-a. Chłopaki co prawda sta- 
rają się kluczyć i stosują brudne 
sztuczki (na przykład oślepiają), 
ale i tak kończy się twardą walką 
oko w oko, aż do wyczerpania 
amunicji/ pancerza, zdrowia. 
Znacznie ciekawsze są starcia 
ze zwykłymi wrogami. Wykazują 
się sporym sprytem, okrążając 
nas, chowając za przeszkodami 
i specjalnymi tarczami. Nie wpa- 
dają na pałę pod ostrzał i kombi- 
nują, żeby jak najsprawniej prze- 
nieść nas w zaświaty. 

Bet on Soldier prezentuje się cał- 
kiem nieźle. Wyjątkowo fajnie wy- 
padają okolice, w których walczy- 
my - świat wykreowany został 
z dużą dbałością o szczegóły i ro- 
bi wrażenie realistycznego [po- 
mijając terminale na środku pola 
bitwy). Modele postaci wykonane 
są dobrze, choć do ich projektów 


można się przyczepić. Niemcy - 


znacznie ciekawiej projektowali 
swoje mundury. 

O ile zwykli żołnierze wyglądają... 
zwykle, to ci lepsi, okuci w zbroje 
wypadają już znacznie poważniej. 
Ciężko opancerzeni żołnierze sie- 
ją ogniem z potężnych broni, 


=" 


Mimo trwającej wojny, Safari 


w Afryce wciąż popularne 


LJ a wybuchające pociski spra- 
wiają, że obraz staje się na 
- moment zamglony. Wyjątko- 
wo fajne są specjalne exosz- 
kielety pojawiające się w póź- 
niejszej części gry. To rodzaj 
mechów uzbrojonych w cięż- 
kie działa i karabiny maszyno- 
we. Ich projekty są złożone, a sa- 
me urządzenia świetnie animo- 
wane. Przyjemność z patrzenia 
na nie w walce przebija tylko wi- 
dok eksplodującego wroga. 
Bet on Soldier to ciekawa gra, 
ale to co widziałem nie oczaro- 
wało mnie tak jak na przykład 
Battlefield 2. Starciom brakuje 
skali - dramatyczna obrona ba- 
zy przed szturmem nieprzyjacie- 
la okazała się wymianą ognia po- 
między czterema wojakami so- 
juszniczymi i jakimiś 40 wrogimi, 
którzy pojawiali się w ściśle okro- 
jonych grupkach. 
Walkom brak dynamiki i więk- 
szość z nich sprowadza się jedy- 
nie do ostrzeliwania się zza osłony 
lub napinania do wroga stojącego 
kilka metrów dalej. Największą za- 
letą BoS-a jest niebanalny pomysł 
i doskonały klimat zniszczonego 
wojną świata. Obawiam się jed- 
nak, że to za mało na hit. 


TXT: ZOOLTAR 


Wojna w grze jest kosztowna 
- całą kasę wydajemy na naprawy. | 
Inaczej radził sobie generał Paul 
* Emil von Lettow-Vorbeck. 
W czasie pierwszej wojny 
światowej walczył w południowej 


Afryce. Jego armia 3000 żołnierzy . 


przez cztery lata była solą w oku 
angielskich generałów. Von Lettow. 


wykorzystał do wałki miejscowych * 


czarnoskórych i utrzymywał się 


-_ za grosze, a zaopatrzenie 


dostawał rzadko sterowcem 
Konstantynopola. 
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WEGZPDAKZP A mą 
BAVIEKWYOWY 


Już w kioskach! 


rzypominamy, że w poprzednim PLAYU 

zmieniliśmy nasze tabelki. Informacje 

o wymaganiach technicznych wjechały 
na górę strony, a w tabelce zostało to, co naj- 
ważniejsze: jak dobra jest gra, jakie ma wady 
i zalety. W większych tekstach na górze pra- 
wej strony porównujemy grę do podobnych. 


_ Ogólna nota wystawiana przez nas 
grze. Skala jest prosta i konkretna: 

totalne dno 

dramat 

konkretna kicha 

strasznie słaba gra 

marny średniak 

średniak 

całkiem niezła 

dobra rzecz 

bardzo dobra gra 

rewelacja 

ósmy cud świata 
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OO0NOOAROUW 
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Tu podajemy najważniejsze zalety gry, 
które wyróżniają ją i przesądzają 
o tym, że warto ją kupić. Przy słab- 
szych tytułach wskazujemy ich jaśniej- 
sze punkty. Tu jesteśmy mili. 


Sekcja pretensji i zażaleń. Tu piszemy, 
co nam nie pasuje. Gdy wad jest dużo 
więcej niż zalet, a ocena bardzo niska, 
to znak, że grając, zmarnowaliśmy 
czas. Po to, żebyście Wy nie musieli. 


grupami oraz 
drużynami, wspaniałe mapy, 
punkty doświadczenia, odznaki 


potwornie wciąga, bardzo ! 
silny syndrom jeszcze jedna 
mapa i idę spać, wysokie 
wymagania wobec graczy 


R b atk py 


procesor 1 GHz | 256 MB RAM | karta graf 


napęd 


| z funkcją pixel shader | 


i niewielkich rozmiarów mapek rozbi- 
tych na poszczególne miasta. Jeśli 
ktoś się spodziewał dużej, rozkłada- 
nej mapy całego obszaru gry, to nie 
w tej rzeczywistości. Trochę lipa jak 
na dodatkowe 130 złotych. Kupiłem | 
niedawno drugą część Nauki Świata 
Dysku — jest ze trzy razy grubsza, ze | > 
trzydzieści razy bardziej zabawna 
i zawiera ze trzysta razy więcej cie- 
kawych informacji, a kosztuje niecałe 
trzy dyszki. Dokupię do niej regularną 
edycję GTA SA i jeszcze zostanie na 
bourbona do sączenia podczas czy- 
tania albo grania. 

Szczęśliwie mapka w grze daje so- 
bie radę sama. Jest skalowalna 
i ktoś wpadł na pomysł zaznaczania 
sobie dowolnego punktu. Ten jest 
potem widoczny na krawędzi rada- 
ru razem z ikonkami gości zlecają- 
cych misje i takich tam. Bardzo po- 
maga przy pozamisjowym zwiedza- 
niu. Prawie tak bardzo jak sterowa- 
nie myszką przy celowaniu w koła 
i baki (pękające opony i natychmia- 
stowe wybuchy to kolejne nowości 
w serii). Zresztą po podbiciu umie- 


EGZAMIN Z WWCEWANY, NO WAZSKZACZALJI M |-tności strzeleckich bohatera zdej- 
DLA FANÓW CZYNIENIA ZŁA TWÓRCY MOŻA IM mujemy strzałami w głowę zawodni- 
CELUJĄCO. CZA5 JEDNAK POMYŚLEĆ TAKŻE aj EA akad A 
(0) NAPRAWIENIU TWORZONEGO ŚWIATA Tyle że to nie Hitman, mimo że też 
1 |] jest snajperka. Tu największą frajdę 
daje wjazd na ostro - najlepiej do- 
słownie, z rozjechaniem pierwszych 
trzech osób - w grupę przeciwni- 
ków i gwałtowna, ryzykowna strze- 
lanina. Do takich numerów wolę 
używać autocelowania, bo jest wy- 
bór między klawiaturą i myszką 
a gamepadem. Wtedy odpowiedni 
przycisk powoduje wskazanie na- 
mierzonej osoby manhuntowym 
znaczkiem z trójkątów. Podbiegam 
bliżej, znaczek przeskakuje z korpu- 
su na głowę. | bombka. 
O zaletach sterowania pojazdami, 
łodziami i latadełkami za pomocą 
analogowej gałki pada nie trzeba 
zapewniać. To znaczy, teore- 
tycznie można zakręcać 
i myszką, ale, hm, lepiej już 
robić to z klawiatury. Mysz 
jest dobra do rozglądania 
się. W wypadku pada prze- 
stawiona na moment kame- 
ra wraca zaraz do ustalone- 
go, nieco zbyt niskiego poło- 
żenia. Ale to niewielka cena 
za precyzję przy zakręcaniu 
i poślizgach. 
Te ostatnie mogłyby wresz- 
macie cie trochę się wydłużyć. Za- 
"em . » wsze lubiłem tę niesamowi- 
tą bezwładność wózków 
w Driverach i teraz, wobec 
niegrywalności jego trzeciej 
części, zaczyna mi ich bra- 
kować. Inna sprawa, że GTA 
San Andreas pozwala na 
większą brawurę niż to było 
w Vice City. Nie boję się już, 
że po dojechaniu do końca 
prostej wpadnę do wody 


„e 


NERAZZZZ 


od razu pogadać, jak to wypada na 
pecetach. Zacznijmy od limitowanej 
edycji gry, która jest w Polsce za- 
miast normalnej. Obdarzeni zdro- 
wym rozsądkiem gracze pewnie są 
ciekawi, czego nie kupili za podwój- 
ną cenę. Otóż książeczki wielkości 
pudełka na DVD, której jedną trze- 
cią stanowią twarde okładki. 
W środku poza przymocowaną faj- 
nym dynksem płytką z grą i kilkoma 
stronami zwyczajowej instrukcji 
znajdujemy przewodnik po San An- 
dreas pełen zdjęć miejsc, które od- 
wiedzamy w trakcie gry, reklam 
działających w trójmieście gry firm 


ieruję wozem, a ziomale 
grzeją z okien do wrogich 
gangoli na chodniku. 
Trzeba tak dobrać pręd- 
kość, żeby nasi trafiali tamtych czę- 
ściej niż tamci trafiają mój wóz, któ- 
ry już zaczyna dymić. Ostatni gość 
do odstrzału wybiegł na środek uli- 
cy i stoi. Nie strzela, nie ucieka, zda- 
je się, że sztuczna inteligencja ze 
strachu porzuciła swojego awata- 
ra. Rozjeżdżam go, co mam robić. 
Po raz kolejny żałuję, że GTA rozwi- 
jane jest w nierówny sposób. 

Masta Zool napisał tyle o tej grze 
w majowym PLAYU, że możemy już 


Kolejna tragedia na planie filmowym: tym razem 
_ klątwa rodu Lee dotknęła wnuka Bruce'a 


|W barze obok Matki Boskiej ktoś 
| namalował Cerbera z Manhunta 


(chyba że wiozę kogoś na misji), bo 
w razie gdyby tak się stało spokoj- 
nie dopływam do brzegu. 

Także jednoślady doczekały się lep- 
szego sterowania. Po wyćwiczeniu 
w ich prowadzeniu trzeba się na- 
prawdę postarać, żeby spaść z mo- 
tocykla. Czy roweru, bo te zostały 
dodane do gry z doskonałym skut- 
kiem. We wprawnych rękach są nie 
gorszym narzędziem niż szybki, 
zwrotny wózek. Miotamy się ulicami 
na prawo i lewo, przeciskamy mię- 
dzy samochodami, błyskawicznie 
przyspieszamy, masakrując przy- 
cisk sprintu (w końcu trzeba peda- 
łować, nie?)]. Przy okazji trenujemy 
kondycję i zrzucamy tłuszczyk. 

W ogóle CJ jest bardziej wygimna- 
stykowany niż poprzednicy. Przecho- 
dzi przez ogrodzenia, wspina się na 
murki i dachy, podczas strzelanin 
kuca za przeszkodami i ro- 
bi przewroty. Nurkuje też, 
wyławiając ostrygi do zbie- 
rania za nagrody. Są też 4 śą 
podkowy i tagi wrogich f ę 
gangów, które trzeba za- 
malowywać własnymi 

w pierwszej części gry, kie- 

dy jesteśmy ograniczeni 

do miasta Los Santos (imi- 

tacja Los Angeles) i poma- 

gamy swoim ziomalom od- 

zyskać tereny. 

To wtedy robi się wypady 

furą pełną uzbrojonych lu- 

dzi na teren konkurencji, 

ratuje kumpla spod 

ostrzału na ulicy, dokonuje 
napadów, a potem siłą 
przejmuje części miasta. 
Wkrótce jednak zwroty akcji rzuca- 


ją w nieoczekiwane miejsca, wymu- | 


Niemal każdy nowo 
dostępny obszar 
gadżet czy pojazd to 
pretekst do porzu- 
cenia na moment 
fabuły i pomyszko- 
wania. Trzeba prze- 
cież  porechotać, 
jeżdżąc traktorem 
czy kosiarką z Pro- 
stej historii, poba- 
wić się motorówką, 
rozwalić z piętna- 
ście razy znaleziony 
na wodzie samolot, 
zjechać na rowerze 
z tamtej stromej góry. Stoczyć 
pojedynek z policjantem zwędzonym 
spod pomnika bukietem kwiatów, 
wsiąść do rejsowego samolotu i wy- 
skoczyć ze spadochronem pomię- 
dzy miastami, porwać pociąg i zaba- 
wić się w kursowanie na czas. 
Tradycyjnie masa zabaw ukryta jest 
w porywanych pojazdach: karetce, 


straży, radiowozach, taksówce, sku-' 


terze doręczyciela pizzy. | tylko 
tramwaju w San Fierro (imitacja 
San Francisco) nie udało mi się po- 
życzyć. W dodatku drań nie daje się 
zablokować przez zastawienie to- 
rów pojazdem. Trudno. Za to w Las 
Venturas (Las Vegas oczywiście) od 
pewnego momentu stają otworem 
kasyna ze zwyczajowymi grami ha- 
zardowymi. Ale zanim to się wyda- 
rza, gramy w analogowo sterowa- 
nego poola gdzieś w małej knajpce 


szają wykonywanie odmiennych za-|* p 


dań, a przy okazji powoli odsłania 
się przed nami reszta mapy. 

System misji to kupa dobrej roboty, 
z kilkoma wyjątkami, kiedy człowieka 
tradycyjnie szlag trafia podczas 
siódmego nieudanego podejścia 
i konieczności wgrania stanu 
z ostatnio odwiedzanego mieszkan- 


ka. Ale to nic wobec rozkoszy wsko- || 


czenia na pokład wielkiego samolo- 
tu i wysadzenia go po wyskoczeniu 
na spadochronie czy nocnego od- 
krywania tajemnic wojskowego Ob- 
szaru 69 na środku pustyni. 


Bf 


Broń czy pojazdy upchnięte 

w nieoczywistych miejscach, 
dziesiątki ikonek do zbierania na 
całym terytorium gry, nawiązania 
do Manhunta, poprzednich GTA 
prawdziwych miejsc, sytuacji 


problemu. Najpiery 

zdobyć latający plec I 

Wlot na szczyt mostu Golden 
Gate... znaczy Gant, to dosłownie 
zdobycie szczytu tego świata. 

- śliczny widok. A na samej górze 
autorzy umieścilitabliczkę || 
głoszącą: TU nie ma żadnych 
wielkanocnych jaj (ukrytych 
niespodzianek), idź sobie. 

No bombka po prostu. 


pośrodku niczego czy 
pykamy w proste 
strzelaniny na au- 
tomatach. Jest 
tak jak powinno 
być: wielki obszar 
pełen atrakcji do (Ę 
odkrycia. GTA na- 
dal jest bezkonku- 
rencyjna w swojej 
działce. | starcza na 
tygodnie gry. 

Z drugiej jed- 

nak strony 


Atak Zabójczych Taksówek z Kosmosu: Ed Wood nie 
okańczył swojego filmu, bo oskarż li go o pla 


iat 


Opcja ostrzału zza przeszkody jest, 
przeciwników, więc trenujemy dla zajaw 


to już trzecie podejście autorów do 
symulacji żyjącego świata i pora za- 
cząć narzekać na rzeczy, które sto- 
ją w miejscu, podczas gdy branża 
pędzi naprzód. Czy Rockstarowi cią- 
gle wydaje się, że rozpędzenie 
i frontalne przywalenie w ścianę 
kończy się po prostu zatrzymaniem 
wozu w miejscu i pęknięciem przed- 
niej szyby? Czy naprawdę nie moż- 
na jakoś zaznaczyć ostatnio używa- 
nego pojazdu, żeby gra nie usuwała 
go z ulicy podczas wizyty w sklepie? 
Czy nie czas na mniej nachalny sys- 
tem respawnowania pojazdów i lu- 
dzi oraz oczyszczenie ich zachowań 
z grubych absurdów? Dlaczego gdy 
wybijam wszystkich w knajpie, do 
środka nie wpada policja, a kolejni 
goście i piąta już barmanka wciąż 
pojawiają się znikąd i przechadzają 
spokojnie wśród zabitych? 
Czy jadący do płonącego kawałek 
od szosy wraku wóz strażacki powi- 
nien kręcić w pobliżu młynki, nisz- 
cząc słupy oświetleniowe i rozjeż- 
dżając kolejnych ludzi na chodni- 
kach? Albo moja prywatna masa- 
kra piłą mechaniczną: wyciągam lu- 
dzi z wozów i ganiam z ostrym, ha- 
łaśliwym narzędziem. Ruch zabloko- 
wany, krew na ulicy, a wszyscy sto- 
ją, czekając na swoją kolej. Dopiero 
wystrzał z pistoletu wprawia ich 
|| w panikę. Od razu też pojawia mi się 
gwiazdka poszukiwania przez poli- 
cję. Ten świat nie reaguje na piłę. 
Innym razem sama policja strzela 
| do kierowcy, który przez przypadek 
rozjechał funkcjonariusza. Ten, bę- 
dąc nieuzbrojonym niegangsterem, 
wysiada z samochodu i próbując 
uciec na bok, beznadziejnie obija się 
nosem o barierkę przy ulicy. Wstyd, 
podobne rzeczy widziałem ostatnio 
w Boiling Poincie, a to nie jest do- 
bre towarzystwo. 
Przeciwnicy też nie zmądrzeli. Na- 
dal ich siła tkwi w liczebności, nadal 
można ich prosto wytłuc, ustawia- 
jąc się w miejscu, w którym bezrad- 
nie drepczą. Ja rzucam się na boki 
i kucam za wozami, a tępi bandyci 


i policjanci nadal tkwią jak kołki na 
otwartej przestrzeni. 

W sieci ludzie przerzucają się od- 
krytymi błędami i sposobami ich wy- 
korzystania. Jeśli dobrze rozpędzić 
pociąg, przenika przez zaporę na 
torach, pozwalając za szybko do- 
stać się do następnego miasta. 
Ktoś gdzieś odkrywa miejsce, gdzie 
przechodnie taśmowo pojawiają się 
na dachu i spadają z niego jak le- 
mingi. Przez to wszystko coraz rza- 
dziej miałem wrażenie bycia w żyją- 
cym mieście, a coraz częściej trak- 
towałem otoczenie jako zbiór algo- 
rytmów, który można oszukać. 

Inna sprawa. Za niemałą kasę moż- 
na zrobić tuning samochodu, tylko 
zabrakło bardziej trwałego niż ga- 
raż sposobu zapisu dopieszczone- 
go wózka. Przecież nie będziemy 


nim teraz jeździć do końca gry. A co | 


jeśli ktoś zechce mieć kolekcję kilku 
takich samochodów i nadal móc się 
sejwować w różnych miejscach? 

Zmarnowanym pomysłem są też 
replaye, rzecz tylko na PO. Wciska- 
my F1 i oglądamy ostatnie kilkadzie- 
siąt sekund akcji, dowolnie majtając 
sobie kamerą. Możemy go sobie za- 
pisać i w dowolnym momencie gry 
odtworzyć, ale jest tylko jeden slot! 


== 


najpierw pojawi się pewnie na nowe konsole. | znów poczekamy. 
Hod add 


PAK 


Na Boga, gdzie się podziała opcja 


_| przeglądania i kasowania wielu re- 
_ | playów w głównym menu? Przecież 


taka powtórka zajmuje na dysku tyl- 


| ko pół mega! 


A gdzie podziały się obecne na PS2 


_| minigierki dwuosobowe? Te, kiedy 


po znalezieniu na mieście odpo- 
wiedniej ikonki do akcji wkraczał na 
chwilę drugi gracz i na przykład 
strzelał z okna, kiedy my kierowali- 
śmy samochodem? Prawdziwą grę 
w sieci muszą dorabiać amatorzy, 

No i jeszcze nieznośna konsolo- 
wość bytu powodująca, że przez 
małą ilość pamięci zmieniający jakiś 


element stroju bohater musi za 


każdym razem wejść do przebieral- 
ni, posiedzieć chwilkę i z niej wyjść. 
Przy dużych zakupach (oddzielnie 
gatki, koszule, okulary, nakrycia gło- 
wy, kajdany na kark, buty i zegarki) 
wybieranie trwa wieczność. Wersji 


PC należy się szybszy system. Po-|| 


|| pod dom dziewczę zaprasza nas do 
ma się z robieniem dziar, wizytami || 


dobnie (choć mniej dotkliwie) rzecz 


u fryzjera czy zamawianiem szamki 
w fast foodzie. 


Grafika też trochę nie z tego roku. |. 
Nie żebym nie doceniał kapitalnych |. 


efektów pogodowych: rzęsistego 
deszczu, cząsteczkowej mgły jak 
w Silent Hillach czy burzy piaskowej 


na pustyni. Nie żebym nie zachwy- | 
cał się imponującą odległością ryso- | 


wania terenu - przy dobrej pogo- 


dzie widać wieżowce po drugiej | 
stronie zatoki! A przy tym wszystko |. 


działa płynniej niż na tym samym 


sprzęcie Boiling Point wyglądający |- 


gorzej i ustawiony na minimalną wi- 
doczność - 200 m. Ale szkoda 
wielka, że nawet przy rozdzielczości 
powyżej 1280x1024 i detalach na 
maksa zamiast butelek z trunkami 
barmani mają na półkach tekturo- 
we, płaskie wycinanki pomalowane 


plakatówkami przez dzieci z niedo- | 


władem kończyn. Samochody jeż- 


dżą na wielokątach zamiast kół, po- | 


dobnie jest z zakręcającymi torami 
pociągowymi i innymi krzywiznami. 
Powierzchnie nie wyglądają natural- 
nie, a ludzie są zbyt kreskówkowi na 


: Gz SL 
Konkurs Rockstara wygrał koleś, który prawie idealnie 


odtworzył finałową scenę z Sie7em 


Podrywamy dziewczynę: zabieramy na 


andki do różnych knajpek, odwozimy, 
anim się nudzi. Przybiegamy na 
telefoniczne wezwania, żeby się nie 


| obraziła. Ładujemy pasek zażyłości. 


W końcu za którymś odstawieniem 


środka, rzekomo na kawkę. 


kontrolerem, zmieniając pozycje 


wsh UP and DOWN in 
rhythm 

JOVI Change view 
JOY3 Change position 
JOYŚ Quit 


dzisiejsze standardy. Szczęście, że 
następna część GTA będzie kon- 
wersją z nowych konsol. 

A tymczasem San Andreas bez- 
czelnie uśmiecha się do mnie tym 
swoim kanciastym pyskiem, bo wie, 
że nic mu nie mogę zrobić. Przez 
swoje zacofanie w różnych miej- 
scach zasługuje na zjechanie z oce- 
ną, ale jednocześnie ma tyle no- 
wych atrakcji, tak realistyczny kli- 
mat czarnych slumsów i tak na- 
tychmiastowo uzależniającą roz- 
grywkę, że i tak wychodzi rewelacja 
i jedna z gier roku. So chill out an' 
check this playa, fools. 


formuła, 
wzbogacona o rozwój postaci 
i jeszcze większa swoboda 


niedzisiejsza grafika, mało 
sprytni gliniarze i wrogowie, 
niekonsekwencje 

w funkcjonowaniu świata gry 


*% 


©) czci odwiedź: ————www.mobista.pl " 
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YLKO DLA 
OROSŁYCH 


AMY28 


A,B,C, D.E,LJ,K,L,N,O,P,R,S,T,X A,B,G,D,E,K,L,M,0,P,R,S,TV 


TAPETY DOSTĘPNE NA WSZYSTKIE TELEFONY 
: Z KOLOROWYM WYŚWIETLACZEM 


rYLKO DLA 
OSŁYCH 


TTKT13144 TTKT13154 TTKT1215 TTKT1238 | TTKT13006 


TTKT1587 | TTKT1598 TTKT1971 TTKT8017 


TTKT8078 _ TTKT8084 | TTKT8434 | TTKT8475 TTKT8588 | TTKT8657 | TTKT8715 TTKT13044 


YLKO Di 
KOKS 
ż 3 


TTKW2032 1TKW2470 TTKW2095 


ZANIM ZAMÓWISZ pzwoń* 7 1 55 I PODAJ CZTERY OSTATNIEJ 
CYFRY Z KODU ZAMÓWIENIA DZWQNKA, KTÓREGO 
CHCESZ POSŁUCHAĆ! 
i Gameloft is a 


ad 


TTKW2577 


procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | karta graficzna 128 MB 


(GeForce3 lub lepsza) 


JĄCE STARCIE 


Wszyscy ocaleni z pogromu na Ziemi podjęli decyzję o ewakuacji. 
Gdyby polecieli na Wenus, moglibyśmy liczyć na grę erotyczną. 
Wybrali jednak Marsa, więc dostaliśmy peinokrwistą strategię! 


/ lonowanie jest niemoralne 


i żaden prawdziwy człowiek 


ani nawet robot o tym nie my- 
Śli. Nie przejmują się tym 
Obcy, nowa frakcja włą- 
czająca się do walki. Mnożą (dzielą?) 
się jak króliki, łykając hektolitry wody. 
To tylko jedna z cech, dzięki którym 
są warci zainteresowania i zupełnie 
inni niż reszta frakcji. 
Różnice między stronami konfliktu 
są znaczne i dotyczą niemal wszyst- 
kich elementów: wyglądu, budowy 
baz i prowadzenia walki. Przedsta- 
wiciele Dynastii Eurazjatyckiej są 
j tradycjonalistami. W ich szeregach 


walczą mężczyźni oraz maszyny, co 


zmusza przeciwnika do zróżnicowa- 
nia uzbrojenia armii, bo broń z ła- 
twością powalająca piechura nie- 
mal nie robi wrażenia na czołgu. 

Dynastia Eurazjatycka buduje swoje 
bazy jako kompleksy powiązanych 
budowli. Ich mocną stroną jest sta- 
wianie wież z działkami i możliwość 
obwiedzenia murem całej bazy. Ba- 


| za jest zwarta, a zatem łatwiejsza 


do obrony. Wadą jest sposób roz- 

prowadzania energii przenoszonej 

złączami i przez budynki. Gdy wróg 

zrywa te połączenia, wszystko prze- 

staje działać i pozostaje nam tylko 

czekać, aż przeciwnikowi znudzi się 
strzelanie do naszych budowli. 

|... Zjednoczenie Cy- 

_ wilizowanych Sta- 

nów to armia ro- 

botów, bowiem lu- 

| dzie z tej frakcji 

s. zostali zgładzeni 

ś w niecywilizowany 

sposób. Są więc 

roboty humano- 

 idalne, maszyny 

' kroczące i latają- 

ce. Dzięki elek- 

_ trowniom dostar- 

czającym energię 

na pewnym ob- 

 szarze budowle 

mogą być odległe 

d siebie. Obudo- 

wujemy je różny- 

mi rozszerzenia- 

mi, na przykład 

kopalnia może 

. mieć do czterech 

_ dobudówek w po- 

 staci magazynów 

zwiększających li- 

mit wydobytych 

ś surowców lub lą- 

|) dowiska dla stat- 

ków - wydobyw- 

czych. Duże wieże 


j obronne daje się przezbroić do 


ostrzału naziemnego i uzupełnić wie- 
życzkami do obrony przeciwlotniczej 
lub bunkrem, w którym kryjemy pie- 
chotę. Przy tak rozproszonym mo- 


8 delu bazy stawiamy więcej budowli | 


obronnych albo wspieramy ją szko- 
lonymi jednostkami, co jednak obcią- 
ża nasz limit wojsk nakładany przez 
koszary. A przecież te są potrzebne 
do mordowania wojsk wroga i nisz- 
czenia jego budynków. 

Korporacja Księżycowa zatrudniają- | 
ca same panie wyspecjalizowała się 
w oszczędzaniu miejsca, zapewne 
dzięki kuracji odchudzającej. Korpo- 
racjonistki budują struktury w pionie, 
przez co nawet na niewielkiej prze- 
strzeni potrafią zmieścić pełnowy- 


miarową bazę bronioną przez elek- PER 


tryczne płoty i działka. Jak na frakcję 
miłującą pokój, Korporacja Księżyco- 
wa dysponuje całkiem sprawną ma- 
chiną wojenną. 

Wszyscy przybysze z Ziemi rozbu- 
dowują i konstruują pojazdy, mają 
też duże drzewo technologii do wy- 
nalezienia. W porównaniu z po- 
przednią grą opracowywanie wyna- 
lazków stało się łatwiejsze. W ich 
menu mamy dwie plansze. Na jed- 
nej są wszystkie wynalazki, zarówno 
dostępne, jak i pojawiające się na 
horyzoncie. Na drugiej tylko projek- 
ty możliwe do realizacji. Dzięki temu 
prostemu zabiegowi widzimy, do 
czego zmierzamy i ustawiamy kolej- 
kowanie projektów do konkretnej in- 
teresującej nas technologii lub 
przełączamy się na projekty dostęp- 
ne i coś spośród nich wybieramy. To 
ułatwienie okazuje się bardzo istot- 
ne, gdy ma się ponad sto technolo- 
gii do opracowania. 

Obcy nie rozwijają żadnych techno- 


M logii, nie konstruują żadnych oddzia- 


łów i czują się z tym dobrze. Za to 
rozmnażają się przez klonowanie 


Ji przekształcają się w coraz silniej- 
sze jednostki wojskowe, a nawet 
stacjonarne działka. Nie budują kla- 
sycznych baz, więc są bardziej mo- 
bilni. Mają też potężne statki po- 
wietrzne, powielane i przekształca- 
ne na tej samej zasadzie co oddzia- 
ły naziemne. Za to ich bezbronne 
klonujące się istoty to idealne cele. 
Utracenie wszystkich reprodukto- 
Ą rów naziemnych i powietrznych 
uniemożliwia rozwój armii, dlatego 
prowadząc Obcych, postępujemy 


A z nimi bardzo ostrożnie. 


Grając przeciw nim, wystarcza 
przeoczyć jednego osobnika i dopu- 
ścić go do zasobów wody, a wkrótce 
M znów mamy na głowie hordę wro- 
gów. To całkiem sensowne rozwiąza- 
nie, w odróżnieniu od misji, w któ- 
rych mamy rozbić bazę Dynastii lub 
Zjednoczenia - tam musimy znisz- 
czyć nawet najmniejszy kawałeczek 
muru. Aptekarstwo. 

Znacznie trudniej jest teraz zdobyć 


bazę. Do każdego budynku możemy K 


wprowadzać żołnierzy jako garni- 
zon, dzięki czemu nawet pozbawio- 
na działek baza stanowi silny punkt 
oporu. Walczymy o każdą piędź zie- 
mi. Garnizon da się też wyprowa- 
dzić w pole i pozostawić bazę bez- 
bronną. To właśnie jest ten element 
zaskoczenia, który rzadko pojawia 
się w grach: czy gdy weźmiemy 
siedmiu wspaniałych, uda nam się 
wszystko zburzyć, czy zostaniemy 
wyśmiani przez przeciwnika, a nasi 
bohaterowie legną po pierwszej sal- 
Ą wie zaczajonych obrońców. 

Bardzo dobrym pociągnięciem jest 
wprowadzenie agentów. W kampa- 
nii są głównymi postaciami, a w mi- 
sjach wynajmujemy ich na pewien 
czas za opłatą. Zapewniają dużą siłę 
ognia, ale także szereg dodatkowych 
premii. Na przykład Serenity wyłącza 
niepotrzebne budynki, oszczędzając 
energię, a także przyspiesza produk- 
cję pojazdów, sierżant Pepper zwięk- 


sza doświadczenie piechoty i kierow- $ 


ców naziemnych oraz celność ognia, 
a doktor Joshua Kruger przyspiesza 
cykl prac badawczych. 


Pojawienie się bo- 


haterów sprawiło, 
że w kampanii ma- 
my misje, w których 
grupa superbohate- 
rów potyka się z za- 


iutozagi: 


i stępami wroga. To 


zupełnie nowe do- 
świadczenie w serii, 
dotąd dowodziliśmy 
dziesiątkami jedno- 
stek. Jednocześnie 
żaden agent nie ra- 
dzi sobie samodziel- 
nie z dużym oddzia- 
łem. Twórcy gry 


| zdali egzamin z wy- 


ważania ich siły. 

Agenci rozwijają się 
pod naszymi skrzy- 
dłami i po zakończe- 
niu kontraktu znów 
proponują swoje 
usługi. To dobry po- 
mysł, bo z jednej 
strony skłania nas 
do rozwijania agen- 
tów i angażowania 
do walki, z drugiej 


|| zmusza do dbania o nich i powstrzy- 


mania się od posyłania w straceńcze 
misje, a z trzeciej możemy skorzy- 
stać z doświadczonego agenta, 
w którego wykształcenie zaangażo- 
waliśmy nieco czasu. Co więcej jeśli 
pozwalamy na utratę jednego, pozo- 
stali tracą do nas sympatię. To z kolei 
oznacza większe opłaty za późniejsze 
korzystanie z ich usług. 

Za oglądanie powierzchni Marsa 
nie uiszczamy żadnych opłat - ma- 
my to w cenie gry. A jest na co po- 
patrzeć. Planeta jest wprawdzie ru- 
da, niegościnna i na ogół pustynna, 
ale nim rozgorzał konflikt, Ziemianie 
zdążyli ją nieco przekształcić, więc 
gdzieniegdzie napotykamy wodę 
w postaci płynnej. Większe wraże- 
nie robią jednak ładnie wyżłobione 
wąwozy, w których można wpaść 
w bardzo parszywą pułapkę zasta- 
wioną przez wroga. Na szczęście 
nasze oddziały naziemne likwidują- 


ce tylko analogiczne jednostki bez 


trudu niszczą strzelającego do nich 
z bardzo wysoka przeciwnika. To lek- 
ka przesada, ale z logiką się nie kłóci 


H _ w końcu cel stoi na ziemi. A że kil- 


kadziesiąt metrów wyżej? 

Z logiką nie kłócą się także działa- 
nia naszych sztucznie inteligent- 
nych rywali. Sprawnie wydobywają 
surowce, szkolą jednostki i próbują 
przełamać obronę, szukając jej sła- 
bych punktów. Atakują armiami zło- 
żonym z różnych oddziałów, więc 
trudno ich rozbić. Jednocześnie na 
łatwym poziomie nawet początkują- 
cy gracz nie powinien mieć kłopotu 
ze zwycięstwem, bo wróg powoli 
rozbudowuje bazę i armię, nie zaj- 
muje strategicznych punktów i nie 
walczy o zasoby. 

Niestety znacznie większe proble- 
my sprawiają nam czasem nasze 
własne jednostki. Nie zawsze włą- 
czają się do walki, nawet gdy zajadła 
strzelanina toczy się tuż obok nich. 
Zaś wtedy, gdy nam na tym zależy, 
nie zamierzają wcale uciekać przed 


|) przeważającymi siłami przeciwnika. 
| Co chwila zatrzymują się i próbują 


się odstrzeliwać. Szczególnie przy- 


9 kre następstwa ma to w wypadku 
najemników, którzy psują nam repu- 
* tację pośród kolejnych chętnych do 
* służby pod naszymi rozkazami. Dru- 
gą niedogodnością jest zbyt dużo rĘ 


potknięć w polskiej wersji gry: prze- 
kręcone formy gramatyczne, brak 


ogonków przy ą i ę czy szwankująca $ 


interpunkcja. 


Jednak takie błędy nie przeszkadza- = 


ją zbytnio w zabawie z grą, która 


ma wystarczać na 150 godzin. Nie Ą 
ję sprawdziłem, czy te zapewnienia I 
autorów są prawdziwe. Sprawdzi- JĘ 
łem jednak, że spędzone przy niej 3 
kilkanaście godzin było rozrywką wy- 
sokiej jakości i chciało mi się poznać M 


asa 


dalsze losy bohaterów kampanii. 
Z tej gry, podobnie jak z Painkillera, 
możemy być dumni. | grać, bo pa- 
nem Marsa może być tylko najlep- 
szy. Albo najlepsza. 


inteligencja, 

oryginalne rasy, znakomity 
wygląd map i jednostek 
wyszukiwanie drogi przez 
jednostki, niekiedy kłopotliwe 
sterowanie, błędy w wersji 
polskiej 


% Nie wystawiamy oceny tej grze, ponieważ jej wydawcą 
jest Axel Springer Polska, wydawca PLAYA 


| fot. NASA_EPA_FORUM 


Jeden się rozciąga, druga znika, trzeci podnosi wagony kolejowe. Gdyby czwarty | 
biegal, a nie ulega! samozapionowi, skład drużyny do złudzenia przypominałby pewną | 
iniemamocną rodzinkę, W każdym razie grę mają podobną. Niestety 

Kilkanaście poziomów i Z kope 

pokonujemy, rozwala- 
jąc wszystko, co staje 
na drodze. Równocze- 
śnie na ekranie poja- 
wia się nawet czte- 
rech bohaterów, choć 
większość gry prze- 
chodzimy, sterując 
dwójką z nich, a ak- 
tywną postać zmie- 
niamy w dowolnym 
momencie. 

Poza klasycznym re- 
pertuarem uderzeń 
każdy ma do dyspozy- 
cji po trzy kosmiczne 
moce, na przykład 
Mr. Fantastic wycią- 
gając ręce, łapie 
przeciwników, pani 
Niewidzialna strzela az pok 
poc geRoznymii fale Po pięciu latach bicia i szorowania o podłogi, Janek dostał na podwórku szajby, 

AU Pochodnia otacza 4 zawołał brata i jedyne, co potem pamięta, to ciemna cela ze wzmocnionymi kratami 
się ścianą ognia, — » 

a The Thing skacząc, 
wywałuje lokalne trzęsienie ziemi. 
Często łączymy ich umiejętności, 
dokopując wrogowi trzymanemu 
przez kumpla czy otaczając go po- 
lem siłowym, aby przeszedł przez 
bramę pod napięciem. | wszystko 
byłoby fajnie, gdy- 
bym czuł, że panu- 
ję nad czwórką 
nadludzi. Spodzie- 
wałem się spekta- 
kularnych akcji, 
ciągłego użycia 
mocy, poczucia, że 
są niepokonani. 
Fantastic Four 
pewnie tak miał 
wyglądać, ale coś 
nie wypaliło i osta- 
teczny efekt pozo- 


zwórka bohaterów to ko- 
smonauci poddani działaniu 
tajemniczego promieniowa- 
nia, które spowodowało nieodwra- 
calne zmiany w ich DNA. Ta akurat 
sesja naświetlania dała światu Nie- 
widzialną kobietę, rozciągliwego Mr. 
Fantastika, stającego w ogniu Hu- 
man Torcha oraz twardego jak ska- 
ła The Thinga, razem znanych jako 
Fantastyczna Czwórka. Ich arcy- 
wróg to Victor von Doom zwany 
także Doktorkiem. Z takim nazwi- 
skiem po prostu musi mieć pancer- 
ną skórę, razić prądem i zanosić się 
psychotycznym śmiechem. 
Wszystkie postaci, jak na gadżet 
z filmu przystało, mają twarze akto- 
rów z wielkiego ekranu, mówią ich 
głosami i odgrywają scenki ze sce- 
nariusza. Ze smutkiem muszę jed- 
nak podkreślić, że wygłaszane przez 
nich kwestie do najciekawszych nie 
należą, a fabuła całości jest nudna- 
wa i prosta jak drut, od odkrywania 
nowo nabytych zdolności począw- 
szy, a na pojedynku z Doomem 
skończywszy. W sam raz na jakieś 
siedem-osiem godzin gry. 


Ba... 


ktoś nie ma gamepada — używanie 
klawiatury to horror. Mysz jest 
praktycznie bezużyteczna, bo obie 
ręce bez przerwy spoczywają na 
masakrowanej klawiaturze. 

Fantastic Four to przeciętna, przy- | 
| zwoicie zrealizowana gra. Jak na | 
przedstawiciela często wołających 
o pomstę do nieba filmowych ada- 
| ptacji, to i tak nieźle. Co prawda ma 
taką sobie grafikę, cienkich prze- 
ciwników i garść wspomnianych po- | 
wyżej niedociągnięć, lecz pograć 
w niego można bez większego bólu. £ 
Jeśli kogoś kręcą niewidzialne laski 
i płonący faceci, to po wyjściu z kina 
może przedłużyć sobie o kilka go- 
dzin przyjemność obcowania z nimi. 
Jeśli nie, to grę tę bez zmartwienia $ „ 
odpuści, bo fajerwerków nie ma. 


Przede wszystkim rozczarowują f 
nadnaturalne umiejętności. Efek- 
towne są tylko w miejscach przewi- 
dzianych przez fabułę. Razi to 
szczególnie w wypadku The Thinga. 
Kierując popękanym monstrum, aż 
chciałoby się równać domy z zie- 
mią. Owszem, można podnieść sa- 
mochód i zdzielić nim po głowie kil- 
ku rabusiów, jednak już roboty wy- 
burzeniowe czy dźwiganie ciężaró- 
wek są reglamentowane, a praw- 
dziwą siłę Rzeczy widać jedynie 
w zaplanowanych miejscach ozna- 
czonych logiem F4. Wyrywamy tam £ 
z domu balkon wraz ze schodami 
przeciwpożarowymi albo jednym 
pchnięciem usuwamy z drogi ster- 
tę samochodowych wraków. Fajnie, 
ale ja chciałbym tak cały czas. 
stawia nieco do Nieco mniej przeszkadza to w wy- 
życzenia. padku Niewidzialnej czy Human 
— p Torcha, ona przynajmniej w każdej 
chwili może zniknąć czy wywołać £ 
pole siłowe, on zaś bez przerwy 8 
+. strzela kulami ognia i unosi się 
|, w powietrzu. Jednak zarówno 
jThe Thing i Mr. Fantastic, 
* z którego elastycznych koń- 
czyn korzystamy rzadko, pozo- 
stawiają trochę do życzenia. 
Spore problemy sprawia też 
sterowanie, szczególnie jeśli 


Nikt nie spodziewał się, że polski hydraulik 
będzie aż tak szykanowany we Francji 


mah Czwórka jest w cieniu słynniejszych komiksów, ale dzięki 
filmowi ma szansę wrócić na szczyt. Zasługuje na to - na początku lat 
sześćdziesiątych firma Atlas pogrążona była w kryzysie. Brakowało jej 
superbohaterów na miarę tych z DC Comics. Z pomocą przyszli Jack 
Kirby i Stan Lee, tworząc przygody zmutowanych kosmonautów. 
Dzięki nim firma ruszyła do przodu i dziś nazywa się Marvel. 


postaci do 
wyboru, spory arsenał 


s 


nadprzyrodzonych 


bohaterów, liniowa fabuła, = 
skomplikowane sterowanie, «== > 
przeciętna grafika goa 


FOT.: CINEPIX 


- big 
procesor 800 MHz 
ś 


Gzy Jack odzyska córkę? Kim jest Karina? 
Gdzie zniknął gość z rurami na plecach? 

Nie wiadomo. To najbardziej tajemnicza gra od 
zamrożenia w czasie Freemana przez G-Mana 


tory, otwieramy bra 
jemy I linie oporu I 


Błędy wykrywania kolizji rzadko mają tak absur- zg 
dalne skutki jak obok. Nie wiem, jak zdołałem + 


tak zaparkować trójkołowiec. Chyba przekroczy- 


łem szybkość, zagapiłem się na kolesia próbują: | 
cego mnie zastrzelić i jakoś tak samo wyszło. * 


Dość, że skończyłem z tylnym kołem wbitym do 
połowy w pień. Sytuacja pozornie bez wyjścia 
- koło buksuje, maszyna ani drgnie. Ale jest spo- 
sób. Wystarcza odsunąć się na rozsądną odle- 


głość i podrzucić parę granatów. Fala uderzenio- $ 


wa robi swoje i nie musimy już wzywać lawety. 


ywn ywnik IW aj zwol- , 


' budżet albo nastąpił inny ka- 


 taklizm. Większość filmów. 


oglądałem kilka razy i albo 


'- jestem wyjątkowo tępy. ak 
-+ bo one nic nie wyjaśniają. - 


— Wyglądają mniej więcej tak 


jak ten: w rozmowie dokto- - 
ra ACE o przeszłości. 


256 MB RAM | karta graficzna 64 MB 


co najmniej kilka 
lat Nagie wspo- 


 minają o tajem 


niczym Całunie. 


Cięcie. Widzimy: 


fragment mają 


„nic nie zrozumiemy i ucieka. Zaczyna. 


Ę |. spalin mamy, ai 


a miotacz plazmowy zapewnia za- 


cne efekty świetlne. Zabawę uroz- 
maicają jedynie udoskonalające 
broń rdzenie energetyczne. Maksy- 
malny stopień wypasu każdej giwe- 
ry osiągamy, wkręcając w nią sześć 
takich dodatków. Snajperka dostaje 
wtedy termowizję, rakiety zaczynają 
naprowadzać się na ciepło, a gra 
naty są wzbogacane o zdalne deto- 
natory. Fajna sprawa, szkoda tylko, 

że zdobycie wszystkich usprawnień 


<wyma dę 
nia każdej planszy. 


Są oczywiście i pojazdy. Łazik z dział 


mau to dalekie echo Halo, trans 
porter opancerzony pluje absurdał | > 
8 nie niecelnymi i powolnymi moździe | 
rzowymi pociskami, a jadąc na tu- 
| tejszym motorze, udało mi się tak | 
_ zderzyć z drzewem, że przeleciałem | 
_ przez błąd w gruncie i spadłem 


kończoną pustkę po drugiej 


8 stronie wirtualnych dekoracji 


je chwycać sie doprawdy nie ma 


efekty — zniekształcenia widoku. 


przez poja le siłowe, sucze m 


się adnie atakując 


grupami, uskakując pod. ostrzałem 


za przeszkody. 


nie, podobnie jak Strona wi | 


: solidne, choć mało ory- 


ną odmianę karabinka 'szturmowe- 
| go. strzelby czy wyrzutni rakietowej. 
| Naprawdę, nic nowego. Snajperka 
; we pomaga liczać head 


. Wszystkie elementy Pariaha 
widziałem już w przeszłości dziesiąt- 
ki razy i to co najmniej tak samo do- 
brze wykonane. Gra jest wtórna, 


| brakuje jej jakichkolwiek świeżych 
pomysłów, polecić ją można jedynie 


fanom strzelanek sfrustrowanym 


| letnią posuchą w tym gatunku 


TXT: POOH 


fajnie latające 

ofiary wybuchów, duży wybór 
broni i pojazdów do ujeżdżenia 
gra wtórna pod każdym 
względem, krótka i trochę za 
łatwa, z pokaleczoną fabułą, 
zupełnie pozbawiona napięcia 


iedzę sobie schowany w krza- 
kach z nosem w mapie pola 
walki. Przed chwilą jakiś drań 
| wysadził nasze stanowisko artylerii. 


SĘ | Zostały mi tylko samoloty zwiadow- 


| cze Predator, przeskanowanie pola 
j walki, zrzut skrzyni naprawiająco-le- 
czącej oraz niezawodne ręczne ste- 
rowanie obrazem z satelity. 
Zaraz po skanie zaznaczam kum- 
plom jednostki, żeby też je widzieli, 
rzucam im skrzynię na flagę, o któ- 
rą tłukli się od paru minut i wysyłam 
samolot na jej przedpole, żeby wi- 
dzieli, czy idzie kontratak. Drużynie 
pierwszej każę zostać na miejscu, 
a druga i trzecia mają atakować. 
Za chwilę przejmiemy większość 
flag i zacznie się ticket drain, czyli 
stan, przy którym przeciwnikowi po- 
woli ubywa punktów, podczas gdy 
nasza strona zbliża się do upragnio- 
nego zwycięstwa. 
To jednak idealny scenariusz, który 
wciąż spełnia się niestety rzadko. Lu- 
dzie na razie nie radzą sobie po pro- 
stu z graniem w nowych, bardziej 
strategicznych warunkach. Może je- 
den raz na dwadzieścia trafiałem na 


procesor 1 GHz I 256 MB RAM I karta graficzna 64 MB | napęd 


serwer na którym mogłem napraw- 
dę wczuć się w rolę dowódcy pola, 
bo wszystkie rozsądnie złożone dru- 
żyny słuchały, co do nich mówię. A ich 
dowódcy zamiast ginąć w walce na 
pierwszej linii, leżeli dobrze schowani, 
służąc swym podwładnym za punkt, 
w którym mogą się odradzać. Każde- 
mu życzę znalezienia takiego serwe- 
ra, bo dopiero na nim daje się po- 


czuć potęgę nowego Battlefielda, 
najlepszej strzelaniny sieciowej, w ja- 
ką w życiu grałem. 

Wszystkie nowe zasady są świetnie 
przemyślane. Model poruszania się 


cem pijanych pingwinów z poprzed- 
nich części. Daje się patrzeć przez 


przyrządy celownicze wszystkich gi- N 


wer. Helikoptery nie są już taką 
wunderwaffe jak w Battlefield: Viet- 
nam, nie daje się wygrać mapy tylko 
za ich pomocą. Zestawy uzbrojenia 
są optymalne, nie ma tutaj jedyne- 
go najlepszego wyposażenia, z któ- 
rym biega trzy czwarte ludzi. Plan- 
sze zaprojektowano w sposób ge- 
nialny, nie ma tu moim zdaniem 
dwóch map podobnych do siebie. 

Część map, takich 
jak na przykład Da- 
lian Plant, wymaga 
spokojnego plano- 
wania ataku oraz 
metodycznego zdo- 


flag, 
nich niesamowita 
Sharqi Peninsula, 


ne tempo, strzały 
zewsząd i globalny 
chaos, nad którym 
potrafi zapanować 
tylko wytrawny 


żołnierzy urealniono, koniec z tań- | 


WWELIEWOOLYSN 
inne, wśród | 


to z kolei hipnotycz- | 


komendant. Żeby było jeszcze lepiej, 
każda mapa ma trzy rozmiary, dzię- 
ki czemu dobrze gra się tu zarówno 
w 16, 32, jak i 64 osoby. 

Rewelacyjnie wymyślono system 
punktów, które zdobywamy za każdą 
czynność wykonaną dla naszej druży- 
ny. Za zniszczenie pojazdu, za pomoc f 
w zabiciu wroga, za podniesienie de- 
fibrylatorem z łoża śmierci padłego 
towarzysza... 
ko, a nawet jeszcze więcej, bowiem 
gra prowadzi jakieś ukryte obliczenia 


tego, jak współpracujemy z towarzy- | 


szami i daje nam za to punkty. 
Punkty podwyższają nasz poziom 
doświadczenia, a co pewien czas 
odblokowujemy nową broń dla ja- 
kiejś klasy — na przykład mocny ka- 
rabin snajperski przebijający szyby 
helikopterów i osłony transporte- 
9 rów opancerzonych! Wraz z awan- 
sami przy naszej ksywce pojawiają 


uwzględniono wszyst- | 


się symbole Roi ach. 

dzięki czemu wiadomo, kto gra od i k 
dawna, a kto dopiero zaczyna. Do-, 
dajmy do tego jeszcze masę odzna- | 
czeń za rozmaite osiągnięcia i ma- 

my grę totalną, do tego z niesamo- 


4 g4 "ta grafiką. Wracam dowodzić, bo 


w tę grę nie da się tak po prostu 
przestać grać. 


zarządzanie 
grupami oraz 


drużynami, wspaniałe mapy, 
punkty doświadczenia, odznaki 
potwornie wciąga, bardzo 
silny syndrom jeszcze jedna 
mapa i idę spać, wysokie 
wymagania wobec graczy 


i [ona z nowych, ciekawych opcji zawartych w nowym BF-ie jest 
Battlerecorder. To specjalny system, który uruchamiamy na serwerze. 
Po zakończonej grze każdy z graczy może ściągnąć niewielki (około 
trzymegabajtowy) plik z zapisaną bitwą. Później uruchamiamy go, 
| ore niczym normalny stan gry i przystępujemy do oglądania. 
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” łupie: 
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F zbyt mało, 
3 lersó! kde 
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A A Czas na siódmy w historii PLAYA podpis 
- 4. 0 ustawkach chuliganów Arki Gdynia 
"WER "FEEZ © ke= nowe jednost- 
MA SZĄ K ki, bardzo ładne 
SAY. ra] i funkcjonalne mosty, każda 


mapa zajmuje dużo czasu gry 
dodatek nie naprawia starych 
błędów, a dodaje nowe, 

na przykład problemy 

z wysadzaniem murów 


LSM 


(IAR. 


Budowane w grze mosty służą A przeprawie na 
drugą stronę rzeki. W średniowieczu na mostach bu- 
dowano domy, kramy i kaplice. Na przykład na moście 
Ponte Vecchio (na zdjęciu] zbudowanym w latach 


pów, nad którymi biegło kryte przejście łączące pała- 
ce Pittich i Ufizzich. Z kolei London Bridge był gęsto | - 
obudowany kamienicami, przez co stał się niemal wą- | 
wozem. Niektóre mosty były na noc zamykane. = 
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|=», odziemia dodają do Sacred 
| |)kampanię : rozgrywaną 
|-47 na nowych obszarach, któ- 
walili re o niecałą połowę po- 
większyły świat gry. Są zamieszkane 
przez bestie imponujące różnorod- 
nością, wykonaniem i rozmiarami 
- Często są nawet kilkunastokrot- 
nie większe od naszego bohatera! 
Walczymy z pszczołami gigantami, 
dwunożnymi jaszczurami, pół ludź- 
mi, pół prosiakami i krzyżówkami 
smoka z modliszką. 

W grze pojawiają się dwa nowe ty- 
py bohaterów. Krasnolud wygarnia 
do wszystkiego ze strzelb i muszkie- 
tów, jednak ponieważ walka na dy- 
stans jest nieskuteczna, lepiej po- 
przestać na młotach i toporach. 
Druga nowa postać to demon, któ- 
ry wzbudza panikę i niechęć wśród 
mieszkańców miast. 

Każda z nich ma swoje specjalne 
zdolności. Demon przemienia się 
w kilka form, w których jego ciosy 
zadają specyficzne obrażenia, na 
przykład od ognia lub trucizny. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
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Po przegranej walce pilot 
«wyszedł z mechasmoka 


Strzela też we wrogów kulami oraz 
czaruje krąg obniżający ich zdolno- 
ści bojowe. Najbardziej efektow- 
na umiejętność sprawia, że pokona- 
ni wrogowie rozpadają się na krwa- 
we fragmenty i zamieniają w macki 
atakujące pozostałych. Krasnolud 
natomiast zadaje potężne ciosy, ra- 
zi wrogów z naramiennego miota- 
cza płomieni i rozrzuca miny. 

Ma też zdolność chciwości. Po jej 
włączeniu rosną szanse, że przy po- 
konych wrogach znajdziemy cenne 
przedmioty, ale za karę spadają 
zdolności obronne bohatera. 

Nasz plecak zapełnia się szybko 
i jest to problem, bo kupcy, u któ- 
rych spieniężamy zdobycze, wystę- 
pują rzadko. W szczególnie złej sy- 
tuacji jest krasnolud, który nie jeździ 
konno. Dlatego nie tylko więcej cza- 
su zabiera mu dotarcie w żądane 
miejsca, ale też brakuje mu dodat- 
kowego miejsca na bagaż na ruma- 
ku. Grze pomogłoby częstsze roz- 
mieszczenie portali, ale twórcy 
uznali, że ciągłe przechodzenie 


przez 


wanie odradzają- 
cych się bez koń- £ 
ca wrogów jest : 
ciekawsze. = 
Anie jest, bo mo- $ 
notonne walki to 
zła strona Sa- 
cred. Na słab- 
szych przeciwni- 
ków klikamy, ata- 
kując ich podsta- 
wową bronią. © 
Większe grupy $$ 
prowokujemy, by <= 

podeszły do nas 

bliżej i wtedy perfidnie używamy 
ataków specjalnych. 

Co pewien czas dołączają do nas 
wspomagające postacie, ale trudno 
mówić o drużynie. Pomagierzy szyb- 
ko się wykruszają, do tego wyposaża- 
my ich tylko w miecz i tarczę, nie ma 
opcji dobrania im zbroi czy pierście- 
ni. Dobrze, że postaci ważne dla dal- 
szego rozwoju fabuły nie mogą zgi- 
nąć. Gdy są osłabione, ogłuszone pa- 
dają na ziemię i po jakimś czasie 
wstają w pełni sił. 

Ponieważ świat dodatku nie oszczę- 
dza naszego bohatera i od począt- 
ku zsyła na niego potężne bestie, 
świeży wojownik nie miałby tutaj 
żadnych szans. Dlatego gra dopusz- 
cza tylko postacie na przynajmniej 
dwudziestym piątym poziomie roz- 
woju, które przenosimy z wersji 
podstawowej. Jeśli takiej postaci 
nie mamy, wybieramy między dwo- 
ma nowymi bohaterami. 

Niestety, właśnie w tym zaawanso- 
wanym poziomie postaci tkwi wada 
dodatku. Sam Sacred jest grą bar- 
dzo interesującą na początku, gdy 
każde wejście postaci na wyższy po- 
ziom wyraźnie zwiększa zdolności bo- 
jowe, a w panelu ciosów specjalnych 
pojawiają się nowe pozycje. Potem 
zmiany są coraz bardziej kosmetycz- 
ne i mniej zauważalne. 


poznane  £FRESEREGENY: z 
tereny i pokony- 33 Kult szatana przerzucił się + 
$ z kotów na robaki 


* PRODUCENT: Ascaron Software WYDAWCA: Cenega Poland GENA 669047 
procesor 800 MHz | 256 MBRAM!| karta graficzna 16 MB 
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Podziemia tym samym omijają naj- 
bardziej fascynującą część rozgryw- 
ki. A co nam pozostawiają? Mało 
wyszukane walki, nieinteresującą fa- 
bułę, nudne i nieliczne zlecenia do- 
datkowe oraz męczenie się z cią- 
głym opróżnianiem ciasnego pleca- 
ka z mniej wartościowych zdobyczy. 
Praktycznie nie czujemy w Podzie- 
miach żądzy dalszego rozwijania po* 
staci! Dodatek wymaga wersji pod- 
stawowej, więc siłą rzeczy przezna- 
czony jest dla osób ją znających. Za- 
dowoleni będą z niego jednak tylko ci 
gracze, których Sacred zafascyno- 
wał do bólu i nie mogli przeboleć 
rozstania ze swoim napakowanym 
bohaterem na koniec gry. Podzie- 
mia pozwolą im rzucić go na głęb- 
szą wodę. Pozostałym nie polecamy. 


ładna, efek- 
towna grafika, 
pomysłowe i budzące 


grozę potwory 


brak bodźców motywujących 
do grania, dłużące się 
podróże, problemy 

z opróżnianiem plecaka 


sę 


q Krasnoludy pojawiły się jako pierwsze w mitologiach ludów Północy. 
Ich dzisiejszy obraz oraz ogromną popularność zawdzięczamy jednak 
Tolkienowi. Odróżnił on swoje krasnoludy od tradycyjnych nawet 


w pisowni: klasyczną liczbę mnogą dwarfs zmienił na dwarves. Krasnoludy 
są silne, dumne i honorowe. Mają słabość do dóbr materialnych, kochają 
je ponad to, co żywe, stąd właśnie w grze ich zdolność Chciwość. 


o jest gra, która przeko-| 


na każdego miłośnika 
strzelanin do rts-ów. Spo- 


sób, w jaki rozlatują się| - 
pojazdy, parabole, jakie f 
* kreślą w powietrzu ciała zabijanych | 
żołnierzy, fontanny ognia i kurzu, ja-f - 
kie wzniecają wybuchy, porażają wi-| - 


dowiskowością. | przez dłuższą chwi- 
lę nie przeszkadza nawet, że prawdy 
1 historycznej jest tu tyle co w Czte- 
J rech pancernych i psie. 


|Za to są nowe miejsca kampanii. | 


Wyjeżdżamy na pustynie Afryki, by 
pogrzebać w piasku paru fryców 
lub Angoli. Zależy to od tego, czy wy- 


| bierzemy kampanię brytyjską czy) 


_ [Btiwa pod El-Alamein: z jednej strony Niemcy, z drugiej 
OM, a Rumuni zostawili leje i uciekli 


włoską. Zabudowań mało, drzew 
jeszcze mniej, więc można poszaleć 
czołgiem i przy okazji wziąć udział 


w bitwie pod El-Alamein, choć wedle 5* 
Jeśli * 


zmienionego scenariusza. 
chcemy poszaleć czołgami, robimy 
to w pierwszych dwóch kampa- 


niach. U partyzantów jeśli dostanie- 
my ze sprzętu hulajnogę, nie mó-=- 


wiąc o działku przeciwpancernym, 
to jakbyśmy wygrali na loterii! 

A jest trochę nowego sprzętu, któ- 
ry warto przetestować — około 20 
sztuk. Obok SBa działek 


_ ga opuszcza brytfannę, 


Boforsa na półciężarów- 
ce, czołgu M3 Grant i ze- 
stawu włoskich specja- 
łów do strzelania znaj- 
dziemy miotacz płomieni 
montowany na tankietce 
— Flame Tank 1. Skutecz- | © 
nie zabija piechotę i za- 4 
mienia czołgi w rozgrza- 8 
ne brytfanny. Załoga wro- 


a nasi szybcy czołgiści ($ 
wczołgują się do pustego 
pojazdu, zajmują mocno wygrzane 3 
miejsca i zaczynają kosić wroga je- 
go własną bronią. Po takiej akcji sa- 
tysfakcja gwarantowana. 


Ogólnie nieźle jest z doborem 
uzbrojenia. Pistoletem maszyno- 
wym nie daje się rozwalić czołgu, 
ale i działkiem przeciwpancernym 


* też idzie to opornie. Dla równowagi 


zniszczenie czołgu armatą również 


| zajmuje sporo czasu. Pod tym 


względem nic się nie zmieniło od 
pierwszej części. 


* Pamiętamy, że słychać było w niej 


wroga, którego nie było jeszcze wi- 
dać. Łatwo było odróżnić chrzęst 
żwiru pod butami piechurów od 


chrzęstu gąsienic. Teraz nawet jeśli 


JE Ulubioną rozrywką faszystów jest naprawa podczas walki. 
Dzięki temu po bitwie pojazdy nie są nawet draśnięte 


nie mamy włączonych pasków sta- 
nu pojazdów, poznajemy ich stanf 
techniczny po jakości połączenia ra-- 


diowego. Mocno uszkodzone wo 
nadają tak słabo, że po wybraniu 


słyszymy zaledwie pojedyncze syla-7 


by. Niby mała rzecz, a cieszy. 
Zwolenników szybkiej akcji mniej 
ucieszy silna linia fabularna. Ozna- 
cza to tyle, że nasi bohaterowie 
często i dużo gadają, a starcia 
przerywane są filmami, które pcha- 
ją naprzód opowieść o losach głów- 
nego bohatera każdej z kampanii. 
Choć większość filmów, zwłaszcza 
tych pokazujących walki, robi ba 
dzo dobre wrażenie, zdarzają się 
także scenki z udziałem postaci 
w zbliżeniu. Żołnierze zachowują się 
podczas rozmów, jakby ich zdrowo 
pogięło, ale odrobina śmiechu po 
lub przed akcją jeszcze nikomu nie 


zaszkodziła. Chyba że ktoś traktuje - 


tę grę śmiertelnie poważnie. 

Nie ma problemu sztuczna inteli- 
gencja, choć czasem miałem wra- 
żenie, że odwroty przeciwnika 


miast problemy z wycofaniem 
uszkodzonych jednostek spod ognia 
są namacalne. Zanim uda nam się 


tmrag r 


REAL TIME SHOOTER -- s 


|] skierować a w przeciwną stro- 


złomu. wj APA 


w tym kansekwshtny” 


wszystkich środków adj sh 
zniszczenia wybranego pojazdu. 
W Codename: P. ą 


_ ga znajdziemy 
wych Ki żę pah 


zagrać w coś ahistorycznego, co 


jednak jest > rozrywk w do- 


wspaniała 

grafika, złożone 

misje, płynne przechodzenie 
z ataku do obrony, dobra SI 
nieprawdziwy model walki, 
błędy historyczne, postaci 
w przerywnikach filmowych 
grają sztywno 


Anzio Annie - tak pieszczotliwie nazywano baterię niemiec- 
kich dział kolejowych K-5 kalibru-280 mm i lufach długości 21 
metrów broniących plaż podczas lądowania aliantów pod An- 
zio. Działa Robert (jest w grze) i Leopold były jednymi z bar- 
dziej udanych w niemieckim arsenale. Miały zasięg 60 km 
i przez całe walki na przyczółku uprzykrzały życie aliantom. 
Gdy nie strzelały, chowane były w górskich tunelach. 


rocesor 300 MHz | 25 


Humor z Monty Pythona, niewygodne 
sterowanie i grafika z nocnika. Tylko 
jeden z tych trzech elementów jest 

laj i na nim trzyma się cata reszta 


Bard był dumny z maskującego stroju dającego 
niewidzialność na tle łąki i perskiego dywanu 


LE SZE OD: Dungeon Lords, gdzie walka też jest sic siekaniną, ale dużo nudniejszą 


się schody związane z niedopraco- 
waniem gry. Przede wszystkim, za- 
 sięg widzenia bohatera jest kosz- 
- marnie krótki: bard krótkowidz wi 
* dzi teren na kilkanaście kroków 
ai to dopiero po maksymalnym od- 
_ daleniu kamery. Gdy coś wchodzi 
w pole widzenia, zwykle natych 
miast atakuje, a to daj 
nam zdecydowanie z 
' mało czasu na plano 
wanie strategii. 
Zwłaszcza że walka 
jest mocno zręczno- 
ściowa - walimy le- 
wym przyciskiem my- 
szy na przeciwnika, by 
zaatakować, prawym, 
żeby do niego podejść, 
_ a Spacją blokujemy cios. 
"To by było jeszcze do 
niesienia, ale by przy- 
wołać towarzysza, mu- 
simy jeszcze nacisnąć 
kombinację klawiszy, na 
przykład 2-A-S. Gdy toczy- 
- my walkę na śmierć i ży- 
cie, jest to bardzo uciążli- 
we i trwa za długo. 
Co gorsza, inteligencja kie- 
rująca bohaterami jest ka- 
„_ pryśna i zdarza jej się wy- 
. pchnąć na pierwszą linię 
wiedźmę, której zada- 
niem jest leczenie, a nie 
walka, i którą kładzie je- 
den mocny cios. Z drugiej 
strony po wydaniu rozka- 
zu ataku nasi towarzysze 
nie zawsze się do niego pa- 


czynić. Ta | 
wada sta- 
je się jesz- 
cze  bar- 
dzej dotkli - 
wa w misji, w której na czas musim 
wystrzelać rzucających w nas mło- 
tami wrogów, a kuszniczka po każ- 


dej odpalonej serii bełtów gapi się 


w niebo, zamiast strzelać dalej. 
Słabym punktem gry okazuje się gra- 
fika. Ghoć została bardzo starannie 


wykonana, często wygląda brzydko. 


Na zbliżeniach i w prze- 
rywnikach widać, że śro- 
dowisko jest bogato zdo- 
bione w trzech wymia- 
rach, zaś postacie wyko- 
nane z dużą dbałością 
o takie detale, jak fryzura 

czy elementy ubrania 

W trakcie rozgrywki ma-- 


w ajgorętżeyii pólńańcie walki jeden z rycerzy 
odkrył straszną prawdę: byli w ukrytej kamerze 


Na pocieszenie pozostaje fakt, że 
po arcybrzydkich pierwszych pięciu 
rozdziałach toczących się w lesie 
grafika robi się bardziej czytelna we 
wnętrzach — ale siada wtedy klimat, 
bo akcja zaczyna być monotonną 
siekaniną zastępów mało zróżnico- 
wia kaw 


3 kwestie głos aktora. 


my jednak wyłącznie widok $ 
z góry, gdzie to wszystko 4 


_ Subtelne niuanse intona- * 
_ cji zmieniają niekiedy. zna- * 


zlewa się w kolorową ma- 

sę, którą trudno momen- | 
tami odróżnić od tła. 
Prawdziwe cyrki dzieją się, 
gdy wchodzimy pod drze- 
wo: zgodnie z logiką, scho- 
wanych pod nim postaci 
nie widać. Tylko jak wtedy 
grać? Pół biedy zresztą, 
gdy to my jesteśmy pod 
drzewem, zawsze można — 
spod niego wyjść. Gorzej, gdy zo- 
wa postać, z którą musimy pogadać, 
by przejść dalej, stoi w takim miej- 
scu, że widać tylko prześwitującą 

i Ę 


- Odkąd stare zbroje dogadały się z niespokojnym 


- duchem, czekały na właśnie taki moment 


czenie słów na dokładnie =R 
s przeciwne. Aktorem, którego 
 modulowany do przesady brytyjski akcent g 
* tchnął w postać barda życie, jest Cary Elwes 2 
+. znany przede wszystkim za sprawą głównej rol 

w komedii Robin -Hood - faceci w rajtuzach, £- 
_ choć wystąpił też w kilkudziesięciu innych fil- 5 
' mach. W polskiej wersji głosu bardowi użyczy Z 
Borys Szyc, niezły młodzian, znany już z ról gi 
'/ wserialach telewizyjnych oraz w komedii Vinci. 


To w sumie taka sobie zręczno- 


ściówka z elementami rpg, trochę 
nudną walką i problemami w stero- 
waniu. Gdyby nie znakomity humor, 
nie warto byłoby o niej wspominać 
Aby w pełni docenić akcenty kome- 
diowe, należy biegle znać angielski. 
Owszem, wiem, gra wychodzi w cał- 
kowicie spolszczonej wersji, myślę 
jednak, że trzeba by dokonań na 
miarę Monty Pythonów w przekła- 
dzie śp. Tomasza Beksińskiego, by 
polska wersja śmieszyła tak jak an- 
gielska. Ale z chęcią się pomylę. 
TXT: MANJAK 


humor wybornie 
podłożone głosy 
w wersji angielskiej 


godne sterowanie, problemy 
ze sztuczną inteligencją, 
etapy z monotonną rąbanką 


NA MARGINESIE 


TyM razeM odwrót od tradycji 

— zaMiast Masakrować gry 

za pięć złotych zapełniające 

kosze w supermarketach, dziś 

na Marginesie trzy rasowe 
prodokcje zrobione za dużą kasę. 

I tylko twórcy jednej z nich 
wyrzucili hajs w błobo. _ [sweter] 


Wbrew pierwszemu członowi na- 
zwy w dodatku do najlepszej 
gry o robieniu kolejek gór- > 
skich nie chodzi wcale A 
wyłącznie o robienie kole- 

jek górskich. Do 
parków  roz- 
rywki Soaked! 
wprowadza 
wodne atrakcje. Wśród 
atrakcji między innymi 
wystrzeliwanie zwiedza- 
jących wielkimi działami 
wodnymi, organizacja 
wielkich laserowo-wodnych poka 
zów, stawianie gigantycznych wo- 
dospadów i zjeżdżalni (dla niespo- 
dzianki - wodnych), akwariów, 
w których można jeździć... Dla fa- 
nów poprzednich części dobra wia- 
domość jest taka, że powróciły też 
tunele. Buduje się je szybciej 
i sprawniej niż metro, choć niezbyt 
logiczne jest to, że musimy naj- 
pierw wyrównywać nad nimi teren. 
Brakuje też trochę nowych elemen- 
tów ozdobnych. Ale jest ok. 


Pod tym przydługim tytułem kryje 
się całkiem zaskakująca i naprawdę 
nowatorska symulacja nowych sa: 
mochodów pewnej włoskiej marki. 
Wielkie halo to system rozwoju po- 
staci kierowcy, jego zdolności pro- 
wadzenia wozu i najbardziej efek- 
townej odporności na stres. Gdy 
ktoś siada mu na ogonie, woźnica 
zaczyna się ciśnieniować i jeśli nie 
jest twardy - a na początku 
zdecydowanie nie jest — obraz roz- 
mywa się coraz bardziej. Łatwo wte- 
dy wypaść z trasy. Ale co ważne, to 
to, że nasi rywale reagują na nasze 
szarże podobnie. Fani mody ucieszą 
się z kupowania nowych wdzianek, 
które robią z kierowcy mistrza. Do 
tego jest niezły zręcznościowy mo- 
del jazdy i grafika. 


Dungeon Lords to prosta gra 
fabularna, która chciała 
do schematu Diablo 
wprowadzić własnomysz- 
kowe sterowanie ciosa- 
mi - mie- 
czem i to- 
porem. 
Niestety się 
nie udało - błędów jest 
w niej tyle, że prawie nie 
daje się grać, a system 
walki jest kompletnie nie- 
użyteczny. Niestety trzeba zacze- 
kać na łatki. 


ki wiadomo, w co zagrać, jeśli ma si ochotę - ale porównywane gry zawsze będą nowe. Dlatego nie ma tu króla - HL2. 


E* ZE KBE, 4%: sĘ 
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Tym razem farta mają milo bo gier tego typu wysypało się osta sę 

niemiara. Jedne mają fajny tryh multiplayer, inne wciągającą historię, a praktycznie 

„wszystkie bez wyjątku olśniewają piękną grafiką. Przejrzyjmy więc ofertę i wybierzmy 
prawdziwych pewniaków, na których zawsze warto wydać trochę kasy Ti PSA RÓJ 


p 


a ATE" 


HISTORIA 


„£ 5 SAS ROMEEĆ „HB 85.3 


| Mimomy <A e ea. _ |W zależności od podejścia, konese- 
= le) |E rzy poszukują albo pulsatronu z XXX 
 /|stulecia, albo poczciwego kałacha. 
-/|l dla jednych i dla drugich opcji jest 
 |sporo. Fani współczesnej broni 
| oszaleją przy Battlefieldzie 2. Czego 
tu nie ma? Siedem klas żołnierzy, 
trzy armie, z czego dwie korzystają- 
ce częściowo z tego samego, ra- 
dzieckiego uzbrojenia i do tego spo- 
ra liczba broni pokładowych monto- 
wanych na pojazdach. Strzela się 
doskonale, choć trzeba troszkę po-|' 
ćwiczyć, bo każda giwera ma swoją 
specyfikę. Gdy potrenujemy, trafie- 
nie pędzącego jeepa z granatnika 
podwieszanego pod karabinkiem 
szturmowym nie będzie proble- 
mem. A do tego gdy pogramy na 
rankowanych serwerach i rozwinie- | 
my postać, to odblokujemy lepsze 
bronie każdej klasy. 
Miłośnicy pulsatronów powinni zain- |- 
teresować się naszą rodzimą pro- 
dukcją. Chrome: Specforce ma 
swoje wady, ale ma także sztucer | 
Xatron, który pozwala nam poczuć 
się jak na polowaniu, a w zwarciu 


w Sprytni przeciwnicy to niestety| + Czyli trochę o fizyce, jeżdżeniu i lata-| . 
*w| rzadkość. Przełomy takie jak pierw-| | niu. Tu znowu liderami są San An- 
szy Half-Life czy (moim zdaniem | | dreas i BF2. W tej pierwszej grze |- 
przeceniony pod tym względem, ale samych samochodów jest 150. 
Każdy prowadzi się inaczej niż pozo- |. 
stałe, a opanowanie co lepszych | 
bryk to niełatwe zadanie. A do tego 
helikoptery, samoloty, rowery oraz 
moje ulubione motocykle. W zasa- 
dzie ta gra mogłaby się nazywać 
Need for Speed. Dodajmy, że nieła- 
two znaleźć grę, w której wyścigi na | 
||” | motorach są tak fajne. Fizyka obej-| * 
muje. także przewracające się pu- 
|dła i przechodniów potrącanych 
przez rozpędzone samochody, ale 
_ | nie ma tu już niestety ragdolla (czy- 
li efektu szmacianej lalki). Jest za to 
pogoda mająca bezpośredni wpływ 
na sterowność wszystkich pojaz- |; 
dów. W trakcie burzy równie trud-| 
no pędzi się samochodem po mo- 
krej nawierzchni jak leci samolotem 
targanym przez potężny wiatr. 
Jedyną konkurencją dla San Andre 
as pod względem parku maszyno 


Bezwzględnym królem fabuły jest | - 
Grand Theft Auto: San Andreas. 
Opowieść o czarnoskórym gang- 
sterze Carlu Johnsonie, który z ze- 
ra staje się bohaterem i konkret-|. 
nym rekinem pływającym po stanie |.. 
San Andreas, to koronkowa robota. | - 
Choć misje możemy wykonywać ść 
we w miarę dowolnej kolejności, to 
układają się w sensowną historię. 
| Troszkę szwankuje ona w finale, ale 
ł ponieważ gra ma otwarte zakoń- 
| | czenie, można jej to wybaczyć. Jeśli 
| | szukamy wciągającej opowieści, to 
| _ | znajdziemy ją tutaj. 
| _| Fajnej historii mieliśmy także szukać 
| |w Pariahu, ale okazało się, że tym | 
ia razem zapewnienia autorów o grze |. 
„| podporządkowanej wyszukanej opo- |. 
wieści science fiction oraz o głębo- | -. 
kim tle psychologicznym bohaterów | - 
„ | były tylko przechwałkami. Spowodo- 
' | wane jest to idiotycznie przyciętymi 
-.|scenkami przerywnikowymi, z któ- 
* |rych nie bardzo można wywniosko-| | 
wać, o co w tym wszystkim biega K i 
-/|i jakie tło ma niby być. Po skończeniu l 2 
gry nawet nie wiadomo, o co w niej | * 3 
tak naprawdę chodziło. Sa maż 
Z kolei Area 51 ma świetną, choć ;ż z przyjemnością strzelamy z dwóch |- 
wyciągniętą z Archiwum X opowieść [74 rodzajów karabinków, shotguna | 
i klimat teorii spiskowych. Podkre-|ŚH i potężnego rewolweru Bjorn. Duże 
ślają go znajdowane w niektórych | | brawa dla dźwiękowców, bo w nie-| - 
wielu grach udało się zrobić tak 


miejscach tajne notatki naukowców, | 
mięsiste huki i wystrzały. 
Znowu warto wspomnieć o Paria- | - 


na przykład dotyczące Elvisa czy taj-| 
- | nych prac nad wirusem Ebola. Jeśli | 

_|ktoś lubił oglądać Davida Duchovne- | =| hu, w którym zabawa z przerabia- 

„| niem broni miała być jednym z waż- 

niejszych punktów. Udało się czę-|- 


' |go i jest fanem lekkiego kiczu, to gra 
|ściowo, bo żeby przerobić wszyst | 


*_|dla niego. 
„|Bezbarwny jest za to Chrome: 
kie, trzeba przeczesywać każdy po- 
ziom w poszukiwaniu modułów. 


- | Specforce — ma fabułę jak pierwszy 
| Chrome. Czyli cienką. Ę 


przez ogół bardzo mocno chwalo- 
|ny) Far Cry są rzadkością. W wy- 
*| padku większości ostatnio wyda- 
'|nych strzelanin standard obejmuje 
umiejętność atakowania w grupie, 
chowanie się za pudłami, uciekanie, 
kiedy ma się mało zdrowia, oraz nie- 
wybieganie na pałę zza rogu. Tak 
jest w Pariahu, choć zbyt często 
wrogowie dają się wyrzynać grana- 
tami, częściowo udało się to 
w Specforce'ie i Area 51. W tej 
| ostatniej grze przez pierwszą poło- |- 
'|wę walczymy raczej z ilością, ale 
* | z czasem pojawiają się także silniej- |.- 
si przeciwnicy, nad którymi się trze-|- 
ba chwilę pomęczyć. 
'|Rozczarowuje San Andreas. Prze- 
| ciwnicy zachowują się jak kretyni 
|i biegną prosto na rzeź. Szkoda, że 
nie są sprytniejsi, bo to chyba jedyna 
„.|wada tej gry. Miłym zaskoczeniem | 
4] jest natomiast sztuczna inteligencja | - 
| naszych przeciwników i kompanów 
w... Battlefieldzie 2. Ten tytuł wraca 
_| co chwila, bo nie da się ukryć, że po- 
| mijając brak scenariusza, gra rządzi |-- 
praktycznie w każdej dziedzinie. Bo-| + 
'|ty są posłuszne, ale jednocześnie | 
-| potrafią wykazywać daleko posunię- 
tą inicjatywę. Sprawnie atakują kolej- |. 
ne flagi, pomagają nam, kiedy prosi- i 
my, a co najważniejsze umieją leczyć | - 
„JI naprawiać, i to nieproszone. Pod |. 
tym względem są lepsze nawet od|- 
ludzi, których rzadko kiedy daje się 
| doprosić o pomoc. 


bardzo dużo. A do tego każdy pełni |: 
na polu walki określoną rolę i fajnie |- 
się prowadzi. Niezależnie od tego, 
/| czy lecimy Cobrą czy pędzimy trans |. 
|portowym Hummerem, mamy| 
przyjemność ze sterowania pojaz 
dem. W poprzednich Battlefieldach 
| samochody były strasznie sztywne 
W nowym jest na przykład łazik, kt 
_ | rym możemy robić takie sztuczki ja- 
kie widzieliśmy w Mad Maksie. Sia 
nie ponurego, motorowego znisz 
czenia to coś, w czym ta gra spraw- 
dza się doskonale. 


E 


wybraliśmy je do testu, bo chcieliśmy zobaczyć, czy po dołączeniu łatek coś się zmieni. Nic. Nie kupujcie ich. 


DRUGI OBIEG 


Póki nie pojawił się Rome, najlepszą 
strategią był Medieval: Total War 
przynajmniej dla zwykłych ludzi, bo 
hardkorowcy wciąż grają w Har- 
poona i turówki z wytwórni HPS Si- 
mulations, których w Polsce kupić 
się nie da. Da się za to kupić Medie- 
vala za 49,90 złotych. Warto, bo 
wśród powodzi rts-ów dobra strate- 
gia historyczna z rozwiniętym wąt- 


kiem ekonomicznym cieszy stratega 
jak oaza Tuarega. Średniowieczna 
dyplomacja prowadzona głównie 


wsysa szybko i na długo, bo gra jest 
łatwa do opanowania, choć niełatwa 


do pokonania. Zwłaszcza fajnie jest 
pograć Polską i zrobić sobie Unię Eu- 
ropejską w kolorach biało-czerwo- 
nych od Morza Śródziemnego do 
Północnego. A potem przyłączyć wy- 
brzeże Afryki. Co prawda gra ma pa- 
rę latek i nie wygląda już tak ładnie 
jak Rome, ale wciąż syci. 

Okazję do własnoręcznego powywija- 
nia mieczem, choć wykonanym z nie- 
co innego materiału niż te śre- 
dniowieczne, dadzą nam dwie 
gry starwarsowe: Jedi Qut- 
| cast i Jedi Academy. Ta pierw- 
sza jest raczej słaba, ma kule- 
jącą fabułę i nędznie zaprojek- 
towane poziomy, po których la- 
d tamy tam i z powrotem, żeby 
coś poprzełączać. 

Jedi Academy to zupełnie in- 
na para kosmicznych kaloszy 
Od początku śmigamy z mie- 
czem świetlnym, szybko uczy- 
my się nowych sposobów wy- 
korzystania Mocy i raz-dwa zostaje- 
my rycerzem Jedi szatkującym Si 
thów w widowiskowym stylu. To gra 
z najlepszymi, najładniejszymi i naj 
sensowniej wymyślonymi walkam 
na miecze świetlne, jakie udało się 


STREFA PL 


CHAMPIONSHIP MANAGER 5 


Slabość polskiej wersji jest proporcjonalna do 
ilości przełożonego tekstu. Gzuć to już w pliku 
readme, gdzie czytamy ostrzeżenie: Może to Spo- 
wodować do powstania błędu. I spowodowało. Za- 
chowanych zostało wiele najgrubszych byków 
z wersji angielskiej, choć tatka miała je popra- 
wiać, na przyklad Pogoń Lwów dalej jest polską 
drużyną niższej ligi! Polski wydawca nie dopilna- 
wał poprawienia biędu, a szkoda, bo przypomina- 
liśmy o nim dwa razy na tamach PLAYA. 

W miższych ligach nazwiska są losowane, stąd 
Dragan Tdkóli i Nebojsa Kirtoglu w Kaszubii Ko- 
ścierzyna. W innych drużynach ze skiadami jest 
różnie. W Amice Wronki jest na przyktad Karol 


* La Louwi Re 
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Gregorek, który grał w rundzie wiosennej, ale 
Rafala Murawskiego i Dawida Banaczka nie ma. 
A też byli w tej kadrze wiosną. 

Duże kłopoty sprawia odmiana wyrazów. Skiada- 
nie wypowiedzi z gotowych części udaje się pa 
angielsku, ale po polsku już gorzej. Gzytamy na 
przyklad: Julien Pinelli cofa pitkę do Olivier Guil- 
mot, ale zdarza się komunikat, że klub podpisał 
umowę z zawodnikiem Dudą alko piłkarz otrzy- 
muje ofertę wypożyczenia do Osasunie. 

Pierwsza Runda Kwalifikacyjna jest biędnie pisa- 
na od wielkich liter, druga już od małych. Mene- 
dżer na ogół jest niepoprawnym menadżerem. 
Dużo R (Iker Casillas szybko wybict od 
bramki, czy David Beckhamz] 
i błędów interpunkcyjnych. 
Szyk dwuczłonowych nazw 
państw jest angielski, mamy 
Północną Irlandię i Południa- 
wą Koreę. W niektórych ko- 
munikatach brak polskich li- 
ter. Gałość lokalizacji robi 
przygnębiające wrażenie. 
Ghoć gra mówi po polsku, nie 
radzimy przed nią sadzać 
dzieci, które uczą się czytać. 
Gdy opanują polski w duchu 
GMś, zbankrutujemy na ko- 
repetycjach. _ [sir haszak] 


ukazać na pecetach. Za 49,90 war- 
to ją postawić na półce, a jeśli lubi- 
my Gwiezdne wojny. to wręcz nie ma 
nnej opcji. Jedi Outcasta już nieko- 
niecznie. Kosztuje tyle samo, ale nie 
jest nawet w połowie tak fajny. Idąc 
na zakupy, notujemy sobie oba tytu- 
ły, żeby się nie pomyliły, bo pudełka 
z grą wyglądają podobnie, a szkoda 
byłoby wtopić pięć dych 
Bez miecza, za to z bronią palną 
zwiedzimy ulice Los Angeles w True 
Crime. To sympatyczna strzelanko- 
-naparzanko-rozjeżdżanka trochę 
w stylu Mafii lub GTA z rewelacyj- 
nym celowaniem. Główny bohater, 


d 


Producenci Driv3ra poszli na całość, zatrudniając 
aktorów znanych z wielkiego ekranu. Słyszymy 
Michaela Madsena, Michelle Rodriguez, Mickeya 
Rourke czy lggy'ego Popa. Spisują się doskonale. 
Przygotowując polską wersję, ED Projekt pozo- 
stawił ich głosy, tłumacząc podpisy i menu. 

Dobra decyzja, dobre wykonanie. Większość dialo- 
gów styszymy w przerywnikach filmowych, w cza- 
sie misji są sporadyczne. Wszystkie przełożono 
bardzo zgrabnie. Tlumacz dobrze spolszczył lekko 
slangowe gangsterskie odzywki, nie spalił nielicz- 
nych żartów, ale nie ożywił drętwych rozmów. To 
sztywne, napuszone, wyblakie kalki z filmów gang- 
sterskich i żadne tłumaczenie tego nie zmieni. 


Zabiorę samochód i zawiozę ga GSouth Beach. / m 
Pad 


KONKURS 


[MANJAK] 


— |] niczym w filmach sensacyjnych 
klasy B, czyści LA z mafiosów, 
handlarzy dragami, spiskują- 
cych Azjatów, a po drodze wy- 
konuje zwykłą, policyjną robotę. 
Czyli rozpędza uliczne bijatyki, 
zatrzymuje nawalonych kie- 
rowców i tak dalej. 

Fajne jest to, że jak chcemy, 
to zostajemy dobrym glinia- 
rzem, który nie krzywdzi cywili 
i strzela najwyżej w nogi, a jak 
mamy zły humor zaczynamy 
być złym porucznikiem rozwa- 
lającym co wejdzie pod lufę. Zależ- 
nie od tego, jak gramy, zaliczamy 
różne zakończenia. | wszystko było- 
by cacy, gdyby nie straszliwie ska- 
szanione sterowanie. Boli zwłasz- 
cza przy walkach wręcz, których 
jest tu niestety sporo. Niecałe pięć 
dych za ten tytuł to nie najgorzej, 
chociaż mógłby być tańszy. Ale jeśli 
lubimy filmy o amerykańskich poli- 
cjantach, warto tyle wyłożyć. Choć- 
by celem wirtualnego pozwiedzania 
Los Angeles, które — co by nie mó- 
wić o parterowej zabudowie - miej- 
scami jest całkiem ładną czteromi- 
lionową mieścinką. 


W polskiej wersji ustrzeżono się poważnych hię- 
dów, pojawiają się tylko drobne zgrzyty natury ję- 
zykowej i technicznej. Napisy przygotowywano 
chyba na podstawie wersji dla niestyszących, 
z transkrypcją części dźwięków. Na przykład 
w szpitalu styszymy charakterystyczny pisk to- 
warzyszący płaskiej linii na ekranie elektrokar- 
diografu, a napis wyjaśnia, że monitor funkcji ży- 
ciowych wyświetla płaską linię. To widać i sty- 
chać, caty ten komentarz jest zbyteczny. 

Pod względem stylistycznym tłumaczenie stoi na 
wysokim poziomie, można by się przyczepić jedy- 
nie do takich sformułowań jak komunikat Widziano 
cię paco przy niepowodzeniu misji, lepiej 
brzmiałoby Zostałeś zauważo- 
ny. Inny detal to zdanie: Zakio- 
rę samochód i zawiozę 90 
South Beach. Chyba chodziło 
o: do South Beach? Dziwnie 
wygląda też wygar, czyli dopa- 
lacz w aucie [w oryginale 
Burn Out]. Ta zbyt siangowa 
i niezrozumiała nazwa. 
Trudno jednak nazwać wpad- 
kami te drobiazgi przeoczone 
podczas korekty tlumacze- 
nia. W sumie i tak jest ono 
najmocniejszą stroną tej sia- 
biutkiej poza tym gry. [poah] 


RAMKI PRECZ 


| Witam całą redakcję PLAYA! Już ponad cztery lata kupuję Wasz magazyn. 
Przez te lata zmienialiście się raz na lepsze, raz na gorsze. W tym liście 
pragnę podzielić się z Wami moimi uwagami dotyczącymi PLAYA. 
Gdy wziąłem w łapki lipcowy numer doznałem pozytywnego zaskoczenia, 
jest dużo lepiej. W końcu zrobiliście jakieś sensowne tabelki z ocenami. 
- Pomysł wprowadzenia górnej belki też jest bardzo dobry. Wrażenia wizu- 
| alne są pozytywne, choć efekt psują czasami ramki wokół screenów 


s an ona = m Bamki wokół ów nie znikną, bo wiele Z nich potrafi 
|474£741.]8 [e] '/1 Wieść dużo Mo ma akedie napad te wadlnE ae. 


Ale będzie — i jest — ich mniej i tylko baM, gdzie są potrzebne. 
Zawsze już będziecie dawać dwa rodzaje pisma, czyli z CD-R i z DVD? Mi 


się to bardzo spodobało, bo nie muszę się już męczyć z trzema płytami, oraz ich monotoniczny kształt — zawsze są prostokątne 
a moi koledzy bez napędu DVD nie byli pokrzywdzeni. 


- mRaczej Monobonny, a nie Monotoniczny! A poważnie: pokazujemy W 
m Prawdopodobnie zawsze, bo już widzimy, że wersja z DVD spodo- PLAYU gry dokładnie tak, jak wyglądają na Monitorze 
bała się Wam na tyle, że warto jest pozostawić WaM jej wybór _ z MakseM detali. Ze wskaźnikami i najbardziej typową dla gry ak- 
podczas wizyby w kiosku. W dodabku podkreślam, że kosztuje ona cją. Tylko screeny do reportaży i joż granego pisanego z konsolo- 
tylko złotówkę więcej niż wersja z CD — a coraz więcej gier pojawia wych gier bierzemy z Materiałów prasowych z sieci. Więc nie Ma 
się tylko w wersjach DVD. Twoi koledzy bez napędu DVD będą po- sensu narzekać na prostokąty - tak właśnie oglądamy gry. 
krzywdzeni o tyle, że czaseM nie dostaną kilku demek. 


Tak samo tekst — zawsze ułożony grzecznie w kolumnach o takiej samej 
(na oko) szerokości na każdej stronie. Minusem jest także okładka. Po 
pierwsze papier jest zły, popatrzcie na stare numery - to były czasy, la- 
kierowany papier, niestandardowy format czasopisma, a teraz... 


W poprzednim liście (tym o serdecznym kiju w oko) Sweter pisał, że nie 
wierzył w mmorpg-i w Polsce, tymczasem już jakiś czas jest Tibia. Nie mo- 
że równać się z WoW-em, ale jest darmowa i tereny są dość duże. Gra- 
cze różnych klas postaci muszą ze sobą współpracować, żeby dojść do 
celu i stworzenie dobrej postaci zajmuje kilka lat. m Cóż, kolomny bej saMej szerokości — Z reguły są stałe, żeby 
uniknąć zbyb dużego chaosu, ale w Materiałach specjalnych 
Nie wierzyłem, ale zaczynam się przekonywać — może dlatego, pojawiają się też bardziej wymyślne Pormy. Co do papieru na 
że saM prawie straciłem przez nie rodzinę. Z drugiej jednak okładce... Wielu z Was o to pyta, ale nie chcemy zmieniać ceny 
strony znam dane wydawców gier, którzy pokazali Mi, ile się PLAYA, a byłoby to konieczne, gdybyśmy zrobili lakierowaną. Z0- 
w krajo tych gier sprzedało. Tyle co średniej gry singlowej. Więc bacz, i tak jesteśmy najtańsi przy tej liczbie gier, jakie dajemy. 
ciągle podchodzę do tego z dystansem. Co do Tibii: jest popular- 
na, ale nie bez wpływ na bo pozostaje Pakb, że jest darmowa. 


Nie podoba mi się także wybierałka na płycie CD. Taka jak teraz jest odpo- 
wiednia raczej do pism dla dzieci (nie żebym coś do nich miał :)), a nie dla 
Was, przecież mierzycie w większe kategorie wiekowe, nieprawdaż. Jed- 
nak pomimo tych wad nadal uważam PLAYA za jeden z lepszych magazy- 


W poprzednim numerze Huzah pisał, że w Stanach używane płyty to nor- 
malka, w Niemczech tak samo, tam na flomarku można kupić używanego 
GameBoya za 10 euro, a gry do niego 1-2 euro za sztukę, bo np. sprze- 
dający kupił sobie Advance'a i ten mu się znudził. Chodzi o to, że jak coś 
już jest ci niepotrzebne, to sprzedajesz to za symboliczną cenę. 


nów na polskim rynku. 
Życzę Wam, abyście rozwijali się nadal na lepsze. 


Z POWAŻANIEM MAESTRO MA 


KRIK 
m My mierzymy w kategorię graczy - i to, ile oni mają lab, jest 
m I sbąd popolarność avkcji - po co brzymać w domo sprzęb, kbó- cenbralnie nieważne. Ważne, by lobili grać i chcieli grać. Dlatego 
rego się nie używa, skoro Można go pchnąć za jakąś kaskę. Jeśli Menv płyby MoSi być czytelne dla wszystkich. A co do bycia jed- 
taM na serio Można zgarniać gry na GB za 1evro, bo opłaca się to NYM Z kilko najlepszych - hehe, oryginalny komplement, jeśli na 
nawet po to, żeby się tylko przejechać pociągiem na wakacje. rynku jest ich pięć na krzyż! Dzięki za konsbruktywną krytykę! 


JOJOY : 
PAL „s Ę. 


Dy BOBBY PFERUJ 


-» SPOCZNIJ! CZY MIESZKA TU NIEJAKI 
KEBABKILLA - MISTRZ HOLENDERSKICH 
SERWERÓW GRY BATTLEFIELD 2? 


GRATULACJE, ŻOŁNIERZU! DOŁĄCZYŁEŚ 
DO ELITARNEGO GRONA GRACZY, KTÓRZY 
ZOSTALI WCIELENI DO ARMII! 
BACZNOŚĆ, SPOCZNIJ! 


-- A TO NASZ ELITARNY ODDZIAŁ 
GRACZ*! NAJLEPSI Z NAJLEPSZYCH! 


TRZEBA BYŁO UWAŻNIE 
PRZECZYTAĆ UMOWĘ 
LICENCYJNA PRZY 
INSTALOWANIU GRY! 


BATTLEFIELD Z 
TO TAJNY PROGRAM NABORU 
DO WOJSK KOALICJI 
ANT+TERRORYSTYCZNEJ. 
BACZNOŚĆ, SPOCZNIJI 
NAJLEPSZYCH GRACZY KOALICJA 
ZASZCZYCA ZAPROSZENIEM 
DO UDZIAŁU w PRAWDZIWYCH 
KONFLIKTACH ZBROJNYCH. 


PROPONUJĘ RZUCIĆ ICH w SAM 
OGIEŃ WALKI. BACZNOŚĆ, SPOCZNI 


BACZNOŚĆ, SPOCZNIJI 


BACZNOŚĆ, SPOCZNIJI 


LISTY 


z 


= 


GREWNEMUJ 


lujcie DirectX-a 9.0. | wyłączcie programy działające w tle, gdy gracie. 


; y! 
NIECH ŻYJĄ REKLAM | GTA A DZIECI 


ludziska narzekają na rekla- 


ielbiam 
i że, j borcą podatkowym, ale... uwielbi 
GR ri: s: WA lane gry. na których widok ślinka 
wpatrywa 


ć si Ą reklam tytułów 
cieknie. Ale najbardziej wielbię wpatrywać się w bezdeń reklam tyt 


cie kich Te malowar e ujęcia które zakr ywają go zki smak p awdziwej 
J , JI z 


ąć z niej wszystko 
fabułę, Unreal En- 
ak ma zbyt wiele 


ne em 30 | orkiestrą z Aus robia oby yko usunę z kk ZGREDAKTOR 


3 ; ie: była rę i 
wad!”. A tutaj będzie: „Ta gra by. do czynienia z grą roku. Śmuci 7 
wad”. | te okrzyki dystrybutorów, że mamy kaka kupi grę. zaklnie cicho ,4 | / 1| | '/ 


ta asie oj? je als . 
, straci kilka dyszek. Czy Zgredaktor od was odszedł, / 
Ę bo nie widziałem jego podpisów .” ZAMAWIAJĄC 
pod odpowiedziami na listy? sg // 
M/ |(/ ROCZNĄ 


ANONIM | 


RENUMERATĘ 
DOSTANIESZ 


| 
2 LIMITOWANEJ 
„SERII PLAYA 


Czy GTA San Andreas będą 
sprzedawać niepełnoletnim? 


HARRY 


tylko komputerowej, 


OSZUSTOM 
ŁAŁ, MAMY MEJ LA! ŚMIERĆ V/ KWARTAŁ 


Pojszłem do kiozku po nowego [3 NUMERYJ 

PLAYA, a tu dwie gazety do wybo- 35,70 ZŁOTYCH 
ru. Zarządałem tej z cedeczkami. 
A kiozkarka na to, że za mało o 
złotówkę. O co chodzi? Numerek 
z cedekami nadal kosztuje 12,90, 
tylko ona lukneła na info o wersji 
DVD za 13,90. No pewnie że luk- 
neła, bo jest zaraz przy logu gaze- 
ty, tam gdzie się luka po cenę. 


1. Fajnie, że że macie stronę WWW i można do Was pisać maile. 


V/ PÓŁ ROKU 
[6 uumeRówj 
7A,AO ZŁOTYCH 


2. Chciałbym, abyście dodali takie gry jak Mafia, GTA Vice City. 


y/ ROK [12 NumenRów 
+ smycz PUWAJ 
115,00 ZŁGTYCH 


PRENOMERATE FUYWYA 
NNCŻESZ ZAMÓWIE 
NICZNUIE 


3. Czy firma zajmująca się wydawaniem gier Play-it! jeszcze istnieje? Bo 
jest sprawa, że płytka od Mafii mi pękła i chciałbym ją wymienić. 


LISTA ZWYCIĘZCÓW 


e 


TELEF 


Jakub Adamek, Kraśnik Izabela Kaczmarek, Gniezno Dawid Maszewski, Tychy Iwona Szpajer, Próchnowo 
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PLARZY: AGCHIWYAUUYCH — ZAMAWIAJĄCY, 


RODY 7” VIRTUA FIGHTER 8: aby zagrać jako Dual, najeżdżamy na postać "Góra, 
Aby zagrać jako Złoty Dural, na ekranie wyboru zawodnika wciskamy Dół, Góra, Lewo, Blok/Kopnięcie, Prawo 


MANU ANEAPAUTOZDANIANUREKE 


Poniższe tajne kody wklepujemy podczas 


1) PIPIIIIr 


Maksymalne umiejętności kierowania 


MELSYUELENEAN BUFFI 


WELSTUEWAZE EM 


Maksymalny seksapil El 
Latające łodzie ! 


Nitro do wszystkich wozów 


Samochody latają po trafieniu LL LI 
Plecak odrzutowy L 


Spadochron 


Nieskończona amunicja 


Zero gwiazdek | 


Sześć gwiazdek 


Dodatkowe dwie gwiazdki 


Zdrowie, zbroja, 250 000 forsy _ 


Superskakanie 


Superskoki na rowerze CJPI 


EEWICOWEMNICE BI 


- Przyspieszenie gry ( I 


Spowolnienie gry 


Poziom Hitman we wszystkich broniach PI 


NEWCZELCENYJ 


Mniejszy ruch na ulicach 


Celowanie podczas jazdy TI 


Nieskończone zdrowie 


Nieograniczona pojemność płuc 


Zawsze najedzony 


Wyłączenie zainteresowania nami policji IE: 


Burza I 


Mgła 


Deszcz 


Burza piaskowa EW.IX 


Słońce 


Zestaw broni 1, narzędzia gangstera 


Zestaw broni ©, narzędzia profesjonalisty _ 


Zestaw broni 3, narzędzia wariata 


Przechodnie walczą ze sobą 
Przechodnie atakują bronią i wyrzutniami rakiet 


Przywołanie Dozera 


Przywołanie Hydry 


Przywołanie Quada 


KABIAN 


Wszystkie bronie 


LELEKUEFEANI 

Widok fpp 

Widok tpp 

Nieśmiertelność 

Latanie i przenikanie przez ściany 
Wyłączenie latania 


MOŻĄLYAIAWOWNYNAFO 


Odkrycie mapy. 

50 000 wszystkich surowców 
AWECEWTNANIEJ! 

Natychmiastowe przeładowanie broni jednostki 


43 
ABY | 
=" € ny 


Wszystkie fury trybu arcade i kilka nowych tras 


Przywołanie Romera Więcej forsy 

Przywołanie Huntera mi Więcej respektu 
Przywołanie Monstera MOI Wszystkie samochody 
Przywołanie Racecara VRQ Pełna załoga 

Przywołanie Stretcha CELI Tryb sprawdzania postaci 


Przywołanie Stunt Plane'a 


Przywołanie Trashmastera 


Przywołanie Vortex Hovercrafta 


Tylko tanie samochody jeżdżą po ulicach 


Tylko szybkie samochody jeżdżą po ulicach 


Mamy zawsze zielone światło 


Wszyscy są uzbrojeni 


Elvis jest wszędzie 


Zwycięstwo we wszystkich wyścigach 
Włączenie wszystkich kodów 


NELŁONIZMAOLGZNOPROROLIWU. 


9999 złota i many 

Leczenie wybranej drużyny 
Podnosi poziom wybranej drużyny 4 
Wszyscy są sojusznikami 
NIEWCZELEK YALE 

Pokój ze wszystkimi 

Wojna ze wszystkimi 
Przywraca punkty ruchu ekipie 
Odkrycie mapy 
WERZESZNEJECHEZEH 
Zwycięstwo w misji 


wESŁEłY zNiIPES 


WERSJA ROZSZERZONA, JAKIEJ NIĘ WIDZIAŁEŚ W KINIE. 
FILM DŁUŻSZY O 10 MINUT! 


NA DVD I WIDEO JUŻ 19 SIERPNIA 


PARTNERZY YZ V G? TENBIT.pL 
MEDIALNI: ś Si 


TECHNIKA 


że y oglądać wszystkie najnowsze 


owa karta dźwiękowa? Dziękuję, od lat w zupełności wystarcza mi 
N standardowy model zintegrowany z płytą główną. Gada, odtwarza 

muzykę, nawet słyszę dobiegające zza pleców wystrzały. Nie potrze- 
ba mi nic innego. Ale nowa grafa — o, to co innego. Efektowne demka rozpa- 
lają wyobraźnię, kolejne tysiące punktów wyciągane w 3DMarku wywołują 
ducha międzykoleżeńskiej rywalizacji, a liczba tranzystorów stłoczona na 
malutkim płatku krzemu przyprawia o zawrót głowy. Spokojnie jednak, tym 


TE STRASZNE SZEJDERY 


aszą graficzną 

podróż rozpoczy- 

namy od techno- 
logii, bez której nie było- 
by Half-Life'a 2. 
Kiedyś efekty zależały 
tylko od konstrukcji ich 
procesorów. Jeśli jakaś 
funkcja nie została prze- 
widziana na etapie pro- 
jektowania układu, jej 
|| zrealizowanie było nie- 
możliwe. O ile karty nie- 
źle radziły sobie z ani- 
macją całych przedmio- 
tów czy postaci, to liczne 
drobne szczegóły wpły- 
wające na realizm obra- 
zu były poza zasięgiem. 
Stworzenie chociażby 
dołeczków na policzkach śmiejącej się dziewczyny czy mgły przelewającej się 
ponad górskim szczytem wymagało zaangażowania solidnej stacji graficznej 
przez kilka minut generującej jedną klatkę animacji. 
Przełom nastąpił wraz z Radeonem 8500 i GeForce'em3, korzystających 
z pierwszego pixel shadera i vertex shadera. Przejmują one kontrolę nad 
każdym pikselem oraz wierzchołkiem wielokąta widocznego na ekranie. Jeśli 
autor gry chce na przykład uzyskać delikatnie pomarszczoną powierzchnię 
wody, pisze kilka linijek kodu delikatnie przemieszczającego punkty na wybra- 
nym obszarze i zmieniającego ich kolor oraz przezroczystość. Układ graficz- 
ny odwala następnie brudną robotę, zmieniając w czasie rzeczywistym atry- 
buty nawet kilku milio- 
nów pikseli. 
Obecnie obowiązuje 
/| wersja 3.0 shaderów 
„| realizowana przez Di- | 
rectXa 9.0c. Obsługu- 
jące je karty pierwsza | 
wprowadziła rok temu | 
*| NVIDIA w GeForce'ach | 
| serii 6x00. ATI zastała | 
daleko w tyle — ofero- 
wała wtedy tylko karty | 
zgodne z shaderami | 
2.0. Dopiero modele 
oparte na rdzeniu 

R520, którego premie- 
ra przewidywana jest 
na 26 lipca tego roku, 
mają obsługiwać ich 
najnowszą wersję. 


Falujące włosy, delikatna faktura skórzanego 
kostiumu, odbłyski światła na powierzchni kryształu, 
lekko rozmyta baza w tle - wszystko to byłoby 
niemożliwe bez obróbki shaderami 


MATECK 


To smutne, ale prawdziwe - po wyłączeniu części 
funkcji shaderów z powierzchni wody znikają odbicia 
wszystkich konstrukcji, a świat Half-Life'a 2 zaczyna 
wyglądać nienaturalnie 


efekty — sterowniki i kolejne generacje DirectX-a powstają przecież także do modeli słabszy. 


siemdziesiąt procent informacji o świecie przekazuje nam 
dziwnego, że rozwój kart graficznych rozpala wyobraźnię, 


| 7O klatek na sekundę jest to niezauważalne. 


wzrok. Nic 
ale wielu z nas 
rzeczywiście nigdy nie widziato topowych efektów. A więc — oto one 


razem nie będzie ani słowa o osiągach, a jedyne liczby jakie przedstawimy to 
wersje układów oraz oprogramowania. No, może poza cenami, ale o nich 
się nie dyskutuje. Zamiast ekscytować się osiągami, przyjrzymy się efektom, 
jakie te cudeńka produkują. Wygładzaniu, rozświetlaniu, zacienianiu i rozmy- 
waniu - bo tak serio mówiąc, to wielu z nas nie ma zielonego pojęcia, co 
oznacza kolejny shader i nie umie go pokazać palcem na screenie. Więc 
czas to wreszcie zobaczyć. | zadać pytanie czy w ogóle warto? [pooh] 


ZĄBKI PRECZ 


awet najładniej | 

pomarszczony | 

i falujący obra- | 
zek nie wygląda ideal- | 
nie. Efekt psują ząbki na 
| kcawędziach skośnych | 
linii - obraz wyświetlany | 
jest przecież na ekranie | 
z prostokątnymi pikse- | 
lami tworzącymi natu- 
ralne schodki. Problem | 
ten daje się na szczę- 
ście obejść w łatwy spo- | 
sób. Wystarcza tylko | 
każdą linię otoczyć wy- | 
blakłymi punktami, dzię- | 
ki czemu całość staje | 
się rozmyta. Brzmi ba- | 
nalnie, w rzeczywistości | 
zrealizowanie tego po- | 
mysłu okazało się jed- | 
nym z największych wy- | 
zwań stojących przed 
producentami kart. | 
Dobranie tych dodatko- | 
wych punktów wymaga | 
wytworzenia klatki ob- | 
razu w kilku kopiach | 
i nałożenia ich na siebie | 
z małym  przesunię- | 
ciem. Dawniej nawet | 
przy niskich rozdzielczo- | 
ścach dawało to pokaz | 
slajdów. Od tego czasu | 
procedury dopracowano, w nowych kartach włączenie pełnoekranowego wy- 
gładzania (FSAA) przy poczwórnych próbkach obrazu (FSAA x4) powoduje 
spadek wydajności o dziesięć-dwadzieścia procent. Przy wyjściowej szybkości | 


Most wygładzony i idzie jak nitka 


TECHNIKA 


w świeżych (wtedy) produkcjach. Te za 500 złotych mogą mieć problemy już za rok, ale ich pełni możliwości wciąż nie pokazano. 


SiizDEZZ z ZZOZ ZZOZ DZSZ 


WEWNĘTRZNY BLASK _ 


_ MALOWANIE 
ŚWIATŁOCIENIEM 


o lewej miękkie cienie włączone, po prawej wyłączone. Warto zwrócić 
uwagę na linię włosów i odblask na dolnej wardze. Stworzenie reali- 
stycznych cieni to kolejny po wygładzaniu święty Graal producentów 
kart. Uwiarygodniają one każdą scenę, w horrorach zaś są niezbędne do 
tworzenia atmosfery. | za każdym razem solidnie obciążają układy oblicze- 
niowe. Projektanci kolejnych generacji układów zmierzali do maksymalnego 
uproszczenia obliczeń, w skrócie polegającego na analizie całej sceny i po- 
mijaniu niewidocznych fragmentów. 
Szczytowe osiągnięcia w tej dziedzinie to Ultra Shadow II NVIDII oraz SmartSha- 
der HD ATI. Wraz z wprowadzeniem nowych konstrukcji poza przyspieszeniem 
tworzenia poprawiono także wygląd cieni. Wcześniej ich krawędzie były ostro 
zarysowane, co nie wyglądało dobrze. Obecnie są one delikatnie zmiękczane, 
co, jak widać na obrazkach, zdecydowanie poprawia wygląd syrenki Nalu z de- 
ma NVIDII. Miękkie cienie (soft shadows) pozwalają także poprawić wygląd bar- | 
dziej ulotnych tworów, takich jak mgła czy dym przez dodanie ładnego, subtelne- |- 
go cienia na ich krawędzi. Co szczególnie ważne, efekty te są uzyskiwane bez | 
angażowania pochłaniających masę zasobów technik wygładzania krawędzi. | 


FAJNIE, BO NIEOSTRO 


ozpraszanie podpowierzchniowe w akcji. Dzięki niemu płaszcz ma de- 
likatnie różowe zabarwienie, a lewe skrzydło potwora z posągu spra- | 
wia wrażenie lekko przezroczystego. | 
| Powyższe efekty znajdujemy praktycznie w każdej z najnowszych gier. Za- | 
awansowane karty umożliwiają zastosowanie kilku innych, nawet jeszcze | 
fajniejszych sztuczek. Weźmy na przykład kwestię oświetlenia. Nawet naj- | 
piękniejsze tekstury i doskonałe algorytmy śledzenia promieni nie zapewnia- | 
ją idealnie realistycznych efektów. W rzeczywistości bowiem bardzo często 
światło wcale nie odbija się od powierzchni przedmiotów. Owszem, tak wła- | 
śnie się dzieje w wypadku metalu czy twardego plastiku, ale przecież ota- | 
czają nas bardziej wyrafinowane materiały, ATI i NVIDIA szczególnie chętnie | 
podają przykład ludzkiej skóry i marmuru. W ich wypadku światło wnika na 
|. maksymalnie kilka milimetrów w głąb ciała czy posągu, odbija się od głębiej | 

rugim ważnym efektem | położonych warstw i delikatnie rozświetla od wewnątrz obserwowany | 

realizowanym z shadera- | obiekt. W komputerze symuluje to efekt rozpraszania podpowierzchniowe- | 

mi jest rozmycie takie jak | go (subsurface scattering]. Jeśli dodamy do niego efekt półprzezroczysto- | 
w kamerze oraz, w mniejszym | ści, w bardzo łatwy sposób wygenerujemy na przykład cieniutkie skrzydła | 
stopniu, ludzkim oku. Najwyraź- |. motyla czy też delikatne szaty posągu. 


WIDOKI NA PRZYSZŁOŚĆ 


ostrości. Autorzy nie wprowadzi- 

li jeszcze tego do gier, w działa- | 

niu możemy go podziwiać w re- |- 

klamującym możliwości kart ATI | | 
Producenci kart graficznych dostarczają potężnych maszyn do zamiany pomysłów | 
w obraz na ekranie. Maszyn nie do końca jeszcze wykorzystywanych. W ciągu roku | 
nie należy się spodziewać większych zmian w ich konstrukcji poza dopracowywa: | 

niem obecnych technologii i przyspieszaniem pracy. Dobrym przykładem jest za- | 


akon 


demie Double Cross. Ostrość | 
kamery jest tam wykorzystywe- | 
na do podkreślenia postaci bo- | 
Po lewej stronie ściany tunelu przypominają _haterki na nieostrym tle lub też | 
smugi, po prawej dobrze widać wszystkie odwrotnie, aby wyróżnić jakiś | prezentowany miesiąc temu układ GeForce 7800, w którym w porównaniu do po- | 
szczegóły na powierzchni. Podczas działania _ element na dalszym planie. - przedniej generacji wprowadzono jedynie kosmetyczne zmiany. Podobną drogą pój: | 
dema różnica jest niemal niewidoczna Drugie zastosowanie to rozmy- | dzie ATI i jej nowa karta R520. | 
cie w ruchu. Podkreśla ono wra- |. Ciekawiej zrobi się dopiero po udostępnieniu przez Microsoft nowych bibliotek gra | 
żenie pędu i widać je w innym |  ficznych Windows Graphic Foundation mających zastąpić DirectX-a. Kiedy to nastą- 
demie - Dangerous Curves. | pi, jeszcze nie wiadomo, miejmy nadzieję, że spece z Redmond nie będą czekać do sta- | 
Czy też raczej powinno być wi- | le odsuwanej w czasie premiery Windows Longhorn. | 
dać. Owszem, na obrazkach | Choć dżentelmeni o pieniądzach nie rozmawiają, na koniec wypada wspomnieć, | 
różnica jest widoczna. W ruchu | o cenie, jaką trzeba zapłacić za te technologie. Wszystkie zaprezentowane w ze- 
"| jednak obie połówki ekranu wy- |  szłym roku karty doczekały się już swych ekonomicznych wersji, i przyzwoicie dzia: | 
glądają niemal identycznie. | łające modele dostaniemy za 400-500 złotych. Tyle mniej więcej kosztują karty | 
W praktyce wydaje się, że bar- | z GeForce'em 6200 i Radeonem X700, choć oczywiście lepiej nie nastawiać się tu | 
dziej rozwojowe jest rozmycie | na dobre osiągi. Jeśli zależy nam 
głębi ostrości, choć i tak raczej | na wygładzaniu pełnoekranowym 
w specyficznych sytuacjach, jak | i grze w wyższej rozdzielczości, 
przy korzystaniu ze snajperki, | warto zastanowić się nad kosztu: 
ś z * w przerywnikach filmowych lub | jącymi 1000-1200 złotych mode £ 
Choć Ruby jest na pierwszym planie, też jako efekt spożycia substan- | lami GeForce 6800 albo Radeon 
delikatnie ją rozmyto, aby podkreślić dwóch _ cji psychoaktywnych. Nie warto | 
wojowników z tyłu i skierować wzrok jeszcze kupować karty ze wzglę- | 
ku dyskowi rzucanemu przez jednego z nich du na te efekty. 


rozrzutnych. 
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REGULAMIN 
KONKURSU 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

Nagrody otrzyma 30 osób, które zostaną wylosowane 
spośród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y 
z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 
Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
PLAYA 9/2005, to znaczy do 25 sierpnia 2005. 
Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczest- 
ników konkursu zamieścimy w PLAYU 10/2005. 
Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 
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destanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 
mieszczonych reklam i ogłoszeń. 
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Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopi- 
sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 
lonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów aktu- 
alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 
galna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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INNEJ OSOBIE. WTREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600800:L815660ARZ). 


E i : |Martusia j- 
/|BT2220891 BT2217044AR2 BT2003595AR2 BT2222252AR2 | 
icz Z GÓGRE KEK GREG WERRKA WAWAGKE 
WPISANYCH PRZEZ NAS PRZYKŁADOWYCH SŁ( SŁÓW) 
WYŚLU SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA TEKST (NP. BT1583355AR2:Kocham Cie tp ) W ODPOWIEDZI 
ZAKŁADKĘ WAP, ZKTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ Ę 
JE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA'TEKST (NP. *4B60KG00800:8T1SBSS5GARZ Zuzia) 5 
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NOKIA,SC,SE,MV, NOKIA.SCSEMYV, NOKIA SC SEMT7 MV. 
/ SCG SG SC4S S65,SCS5 SAMSCE SEE SĄGSCEE uvSCSCESAG 
, CO MOŻESZ 1 : 
NOKIA: NOKIA (2650,3100, 3220.3300.351013680.3660 5100.5140.60206100.5108 6200.6220 8230 8500 6510.8510:6800 5810 6800 7200 721 0.7250,7250,7650.89103). SE: SONY ERICSSON (K500i,K508i,1610.T618, E 
IOTOROLA (V3 RAZR, ,V600,V80), SAM: SAMSUNG (C100.C110.X100.X600), SC: SIEMENS(MS5 S55,SL55), SCE: SIEMENS (050.MCSU). S65: SIEMENS (CX65.CXT65,CXV65.CX70,CXT70,M65,S65. 
(065, 'T65,8L65), MT7: TOROLA (T720i 1722) SAG: SAGEM MY X5-2 
i za R 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV97AR2) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEF( VW ODPOWIEDZI O! 
ł POŁĄCZYĆ I I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA'NUMER GRY (NP. +4860X600600: 'AR2). 
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MV,S55,SC65 


NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCATEL. 
MITSUBISHI, SAMSUNG, PANASONIC, PHILIPS, LG, SHARP, 
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WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428. A W APETY (NP. STIGOARZ: W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ. Pe i POBRAĆ ae ABY WYSŁAĆ 
WTREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA NUMER TAPETY (NP. +4860X500600-8776000ARZ). 


ODPOWIEDZI NA NAJCZĘŚCIEJ ZADAWANE PYTANŁ 
WAPSTERQWAPSTER.PL. Koszt wysłania SMS-2 to are 1PLN 
Połączenia z numerem 0-708-777-660 realizuje CT Creative Team 4 P> 


© Ś waP.wAPSTER.PL 
S$ www.WAPSTER.PL 
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PRZYGOTUJ SIĘ 
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W SPRZEDAŻY 
OD WRZEŚNIA! 


ach Zjednoczonych /lub innych krajach. 


Wym Gas P owerd Games Cotp. Copyright 2005 Microsoft Corporation. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


ONA NUACJASJEDNE AJLEPSZYCH (Ex RĘG + 4 
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Pd A 


Przechyl szalę zwycięstwa podczas $kompletuj drużynę do 6 postaci, Przeżyj wiele godzin fascynującej przygody 
walki dzięki nowemu systemowi mocy, które najefektywniej poradzą sobie w trybie dla jednego gracza lub staw czoła 
unikalnych dla każdej kłasy postaci. z przeciwnościami losu. przeciwnikom z całego świata 


w grze przez Internet. 


Games Studios i logo Windows są znakami handlowymi lub zastrzeżonymi znakami 


s Powerd Games Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Gas P owerd Games i Dungeon Siege. zastrzeżonymi znaki 
ź i handjltii Microsoft Gqffpęś 
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